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El desarrollo económico y tecnológico que ha caracterizado a 

nuestro pais, desde hace varias décadas, exige a sus habitantes una 

formación educativa de tipo bilingile, que le permita ampliar su 

horizonte cultura, social y profesional, y algunas veces, 

económico. 

Este segundo idioma al que se le reconoce en nuestra sociedad, 

es el inglés. La necesidad de este aprendizaje bilingUe, ha sido 

considerada por las instituciones educativas en nuestro pa1s; y en 

las entidades privadas de este tipo, introducen dicha formación 

desde la etapa preescolar, ya que los primeros a~os de vida escolar 

del individuo, resultan ideales para el inicio de un aprendizaje, 

que se desarrollar! y permanecer& toda su vida. 

Por otro lado; debido a que el nino de preescolar, comparte sus 

intereses y necesidades socioafectivas a través del juego; resulta 

éste una excelente herramienta para inducir al educando a adquirir 

cierto conocimiento. Es decir, por medio del juego, es m4s 

factible que el nifto adquiera un conocimiento dado, ya que éste se 

integrarA al conjunto de intereses y necesidades que el educando 

posee y comparte. 

As1, el juego puede ser un medio ~til y eficaz, en la enseftanza 

del idioma inglés en el nivel preescolar, ya que de manera 

atractiva y amena, se lograra la aceptación y el aprendizaje de un 

aegundo idioma. 



El presente estudio analiza y hace válida la anterior 

apreciación, realizando para ello, una investigación de tipo 

documental en su inicio -mediante una recopilación bibliográfica de 

las diferentes teor.tas que sustentan el marco teórico de esta 

investigación-, y posteriormente una de campo, y de tipo 

experimental para validar la propuesta. 

El capitulo I, se refiere al estudio del desarrollo fisico, 

psicomotriz, cognitivo y social del nif\o preescolar, ya que el 

análisis de dichos elementos, resulta indispensable para comprender 

el contexto en el que se desarrolla a esta edad. 

continuando con el análisis del contexto del preescolar, el 

capitulo II realiza un estudio de los tipos de educación que pueden 

formar al nii'lo: la educación preescolar tradicional y la educación 

preescolar activa, considerando además, la influencia que ejercen 

las caracter1sticas f1sicas, psicomotrices, cognitivas y sociales 

del preescolar, en su educación. 

Un análisis del aprendizaje del nii'lo en edad preescolar, es 

realizado en el capitulo III, en el cual se define cómo y qué 

aprende el nifto en esta etapa, a partir de las caracter!sticas de 

un aprendizaje activo. 

Como se menciona anteriormente, el juego puede ser un excelente 

medio para lograr un aprendizaje; por ello, en el capitulo IV, se 

aeftalan sus antecedentes, fines e importancia; as! como •u 



utilización didáctica dentro del aprendizaje escolar. En este 

caso, el juego es considerado como herramienta para el aprendizaje 

de un segundo idioma, en este caso del idioma inglés. 

En edad preescolar, el niño se encuentra en plena etapa de 

interés, por explicar el significado de las palabras, es por ello 

que el proceso de ensefianza-aprendizaje en este nivel, debe 

considerar la importancia del desarrollo del lenguaje del nifio, as1 

como la adquisición de un segundo idioma. En el capitulo V, se 

analiza dicho fenómeno, resaltando la importancia que tiene el 

aprendizaje del idioma inglés, justo en edad preescolar. 

El sexto y Qltimo apartado de este estudio, se refiere al 

terreno de la investigación, y propone una serie de juegos, para el 

aprendizaje de ciertos temas del programa básico de inglés del 

nivel preprimaria, concretando as! una propuesta, que intenta dar 

un paso adelante, en la preocupación por educar acertada e 

integralmente, al individuo en nuestro pa1s. 

Finalmente se presenta la sección de conclusiones y sugerencias 

derivadas de los resultados obtenidos de la validaci6n de la 

propuesta. 

Se espera que ésta sea una aportación que ayude a mejorar el 

aprendizaje del idioma inglés en los niveles de educaci6n 

preescolar, as1 como punto de partida en nuevas 11neas de 

investigaci6n en esta área. 





Se considera importante el desarrollo de este capitulo ya que 

por medio de este se podrá tomar como punto de partida los 

aspectos que el niño ha desarrollado hasta esta edad y los que 

desarrollará poco a poco. 

El nino en esta edad (5-6 anos), presenta grandes desarrollos 

físicos, cognoscitivos y sociales que prevalecen durante toda su 

vida, es decir, que en esta etapa adquiere las principales 

vivencias que aprender!, repetirá, aplicara y perfeccionará a lo 

largo de sus experiencias personales. 

Por lo tanto, la estimulación y atención de las personas que 

lo rodean (familia, campaneros, maestros, etc.) favorecen su 

desarrollo en todos los aspectos aqu1 mencionados (físico, psico­

motriz, cognitivo, social). Y si por el contrario no se percibe 

o da esta estimulación y atención, los sentimientos de 

inseguridad e inferioridad se manifestar~n en timidez, miedo, 

etc. 

El nillo desde que nace hasta que llega a la edad adulta es un 

ser individualizado destinado a crecer y desarrollarse flsica, 

intelectual, afectiva y socialmente. 

1.1. DBBllJIROLLO FIBICO 

En los al\os preescolares, J a 6 al\os de edad cronol6qica, •l 
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crecimiento de las partes del cuerpo continúa, aunque un poco más 

lento que cuando bebés. Los brazos, piernas, tronco y pies 

crecerán rapidamente a comparación de la cabeza. su cabeza es 

todavia un poco grande, pero el cuerpo tiene más proporción. 

A los cinco afies, el nifio preescolar habrá alc~nzado un peso 

aproximado de 17kg., aumentan alrededor de 14cm. de estatura en el 

transcurso de este al\o. Generalmente las niñas suelen ser más 

altas y pesadas, aunque los nii'ios logran alcanzar un promedio 

similar. A esta edad, el abdomen se va alargando y aplanando de 

manera que los músculos abdominales adquieren una mayor fuerza para 

que el nifio pueda sentarse, pararse, acostarse, etc. sin apoyar las 

aanos. 

Es en esta etapa cuando el sistema nervioso, el sistema muscular 

y el sistema esquelético llegan a alcanzar un grado mayor de 

madurez. Los huesos se hacen mas fuertes y continüa su 

crecimiento. Ya en esta edad, su primera dentici6n esta completa, 

pero es aqu1 donde muchas veces comienzan los problemas dentales. 

En cuanto a los músculos, los grandes se desarrollan mti.s que los 

finos, es por ésto que el nifto preescolar tiene una mayor facilidad 

en los movimientos gruesos que en los finos. El sistema muscular 

en esta etapa tiene una triple función: de movientes voluntarios, 

actitudes faciales y de equilibrio corporal. 
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En cuanto al desarrollo sensorial, la visión binocular y 

percepción de profundidad se establece automáticamente durante 

estos anos preescolares, siendo de gran importancia su cuidado y 

vigilancia. El desarrollo auditivo es un medio primordial para el 

desarrollo· del prerJscolar, ya que por medio de éste se relaciona 

con el mundo exterior, sj endo fundamental en la formación del 

lenguaje, tenie:1do un a?:an desarrollo en esta etapa, y as1 en los 

otros tres sentidos como el olfato, el gusto y el tacto. 

1.2. DBSARROLLO PSICOKOTOR 

El desarrollo de la psicomotricidad del preescolar es también 

de gran imp~rtancia para su aprendizaje. 

progresos motrices prevalecen en el 

Durante estos anos, los 

dominio de la cabeza, 

posteriormente tronco, brazos y piernas, es decir, de loa müsculos 

grandes a los pequellos. De aqu1 que el nillo irá desarrollando 

primero los movimientos gruesos y bruscos, y después movimientos 

más detallados y finos. 

Es a esta edad, donde se logran grandes avances en la 

coordinaci6n viso-motora y de movimientos finos, por lo que el 

inicio de su aprendizaje en preescritura se propiciará en este 

momento. el nifto preescolar todavia no dominará en su totalidad la 

coordinaci6n ojo-mano, ni el sentido del ritmo, ni sus movimientos 



finos, sin embargo, su desarrollo psicomotor se verá más hábil y 

completos que en anos anteriores. 

A continuación se mencionarán algunas de las habilidades 

psicomotoras que el niño es capaz de realizar a esta edad: 

* Habilidades psicomotrices finas: 

- dibujar, cortar, trazar, ensartar, manipular, abotonar, 

desabotonar, vestirse. 

* Habilidades psicomotrices gruesas: 

- correr, saltar, saltar sobre barreras, bajar escaleras 

alternando pies, subir escaleras, lanzar, brincar alternando 

pies, atrapar con ambas manos, golpear, rebotar, trepar. 

(CORBIN, C., 1973). 

1.3. DBSARROLLO COGKITIVO 

A esta edad el nino ya ha adquirido la habilidad de representar 

mentalmente, de dirigir sus acciones y experiencias y de 

comunicarse verbalmente con otros, como consecuencia del desarrollo 

intelectual que ha alcanzado. 

SegQn Piaget, la inteligencia del nifto preescolar se encuentra 

en la etapa preoperacional del desarrollo cognitivo, 

caracterizándose por el pensamiento egocéntrico y simb6lico del 

nino entre loe cuatro y siete anos de edad. 
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Intelectualmente, desarrollan la habilidad para utilizar 

símbolos, para evocar objetos o hechos ausentes, para pensar y 

actuar y para manejar conceptos de tiempo y espacio, aunque 

dif1cilmente llegan a separar completamente lo real de lo irreal. 

El nifao preescolar trata a los objetos como simbolo de algo 

distinto de lo que son, y en algunos casos les atribuyen 

caracter!sticas de animación y movimiento, incluso mágicas, a estos 

objetos. 

Aqu1 se observa la función simb6lica, cuando los niftos por 

"imitación diferida" forman una representación mental de un objeto 

o hecho, y más tarde cuando ya no lo ven imitan la actividad. De 

aqu1 aurge lo que Piaget denomina •juego simbólico•, cuando el nino 

hace que un objeto signifique alguna cosa. Así mismo, en esta 

etapa utilizan el lenguaje para indicar cosas o hechos ausentes; 

por lo tanto el lenguaje tiene un caracter simbólico. 

El uso de las imágenes visuales también es un proceso importante 

para el desarrollo de las habilidades cognitivas del preescolar, de 

representación y solución de problemas lógicos, y posteriormente 

para el desarrollo del lenguaje. 

Durante esta etapa, aprenden a manejar conceptos de causalidad 

y juicio, la habilidad de comparar objetos con una o más 

dimensiones, es decir, más corto, mAs largo, más liviano, etc. 

Para la clasificacion de objetos por su color, forma o tamafto en 

categor!as. 

• 



Piaget considera a los niños como seres activos, permanentemente 

constructivos, capaces de entenderse a si mismos y a su mundo, cada 

vez más organizados, más objetivos y más hábiles para manejar 

abstracciones a diferencia de A. Gessel, quien opina que los 

procesos intelectuales del preescolar son incipientes y 

rudimentarios. (GESSEL, A., 1948) 

Diversos autores coinciden en que el desarrollo de la 

inteligencia infantil supone un proceso acumulativo cada vez más 

complejo, en el que las nuevas experiencias se insertan en los 

esquemas que ya posee el ni~o, para acomodarlos a esta experiencia, 

hacia un estado de equilibrio y el logro de una adaptaci6n 

(PIAGET, 1952). Esta proceso cognitivo ser6 m6s complejo a medida 

que al nino es mayor. 

La concepci6n de espacio y tiempo del preescolar no es objetiva, 

es decir, no puede entender el punto de vista de otra persona s6lo 

el de él mismo. Como consecuencia de este pensamiento egocéntrico, 

el nino no puede realizar una diferenciación conceptual, al no 

comprender la relación que existe entre diferentes clases. No 

organiza por conceptos ni reglas r1gidas, no logra un razonamiento 

deductivo, sino de lo singular a lo singular, sin pasar por lo 

general, lo que Piaget denomina la yuxtaposici6n (PIAGET, 1952). 

El nifto es inconsciente del pensamiento frente a s1 mismo, es 

decir, no reflexiona hacia su interior, a6lo hacia el exterior, 
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como efecto directo de este pensamiento egocéntrico. 

Segün Decroly, establece que intectualmente el niflo considera 

primero el conjunto de cosas y posteriormente los detalles. Este 

proceso lo denomina "GLOBALIZACION". Piaget coincide con este 

proceso y lo llama "SINCRETISMO", el cual consiste en el 

pensamiento o percepción de la realidad por medio de esquemas 

globales. Piaget seflala que el niflo percibe la figura como un 

todo, es decir, globalmente, posteriormente percibe las partes pero 

no capta la relación. En contraposición Wallon seflala que para el 

nifto no existe el todo, s6lo las partes, por lo tanto, su 

percepción es particular y no global. 

Retomando a Oecroly, este senala que las necesidades del nino se 

generan del surgimiento de su interés, por lo tanto el educador 

debe investigar las necesidades esenciales del alumno como punto de 

partida en la motivación para el aprendizaje. El niflo actüa de 

acuerdo a su interés en relación a sus necesidades y su motivación. 

Decroly, estudia la actividad espont~nea de los niflos, derivando 

de esta los •centros de interés•. Estos centros est~n diseflados 

para que los niflos puedan profundizar en sus conocimientos 

iniciales, aumentando su comprensión. 

Estos centros de interes, segün Decroly, se desarrollan a partir 

• 



de cuatro necesidades básicas, integrando a su vez cuatro centros: 

- Necesidad de alimentaci6n 

- Necesidad de luchar contra la intemperie 

- Necesidad de defenderse contra peligros y enemigos 

- Necesidad de actuar, trabajar, de descansar, de divertirse y 

desarrollarse. 

Cada uno de estos centros se relacionan con el conocimiento de: 

- el nillo y su organismo 

- el nillo y los animales 

- •l nillo y el medio inanimado 

- •l nino y loa vegetales 

- •l nillo y el medio humano. 

En cada fase, de loa centroa, •• hace uso de la observaciOn, la 

aaociaci6n en el espacio y tiempo, y la expresi6n concreta y 

abstracta. Para Decroly, la observaci6n es la base para todos 

loa ejercicios, como punto de partida para todas las actividades 

intelectuales del nino. 

Por lo anteriormente mencionado, los centros de interés tienen 

un alto valor didActico, ya que permiten al nillo pasar de sus 

necesidades primarias al conocimiento, 

Por lo tanto, se considera necesario estimular la atenci6n, la 

ima9inaci6n y la observaci6n a través de ejercicios activos para el 

desarrollo de las capacidades intelectuales. 

' 



1,4, DZBl\RROLLO SOCIAL 

A los cinco años de edad, surge la nesecidad social en el nifto, 

ya que poco a poco aprenderá que la convivencia y cooperaci6n con 

los demás es indispensable para su propio desarrollo. Es ahora 

cuando estA preparado para entrar en contacto con las demás 

personas con apertura y naturalidad. 

Tienden a ser amistosos con los ninos de su misma edad y sexo, y 

que participan en actividades semejantes. La amistad con otros 

ninos es de gran importancia en sus vidas ya que las relaciones más 

significativas se establecen entre companeros y la amistad influye 

hasta la niftez media. 

Selman y Selman (1979), seftalan en su teor1a evolutiva de la 

amistad que el nino a esta edad se encuentra en el primer estadio 

de "ayuda unilateral", en el cual una "buena amistad", es aquella 

en la cual su amigo hace lo que el nino quiere que haga. 

Erikson, E. (1963), seftala en su teor1a evolutiva que ahora el 

nillo ya ha pasado por una etapa en donde el sentimiento de 

confianza· con su medio se ha desarrollado, comienza a desarrollar 

su independencia y su propia autonom1a. El nillo adquiere 

•iniciativa• para hacer cosas nuevas por s1 mismo y empieza a 
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practicar roles que representará después en su vida adulta. 

En esta etapa, según Erikson, el conflicto básico se produce 

entre la "iniciativa" que los capacita para planear y llevar a cabo 

actividades y la "culpa" por lo que desean hacer. 

El nin.o deberá aprender a equilibrar estos aspectos para 

desarrollar su sentido de responsabilidad, y seguir manteniendo su 

autonom1a, y al mismo tiempo poder disfrutar de las actividades que 

realiza. 

Con el desarrollo de la autonom1a y la iniciativa se van 

disvinculando de sus padres hacia una identificaci6n con ellos; lo 

que Erikson seftala como el •proceso de identificaci6n•, en el cual 

el nifto imita las acciones de otros y adquiere muchas de sus 

caracter1sticas personales, es decir, se identifican con modelos 

adultos y desarrollan comportamientos sexuales apropiados, 

constituyendo as1 un importante factor de desarrollo en esta etapa. 

Por lo tanto esta situación afectiva es de gran importancia para su 

vida adulta, ya que de la manera como haya resuelto su crisis, 

dependerA su comportamiento futuro. 

Para Cousinet, R. (1972), el nifto al ingresar a la escuela, en 

este caso al nivel preescolar, se encuentra con que tiene que 

aprender a convivir con un grupo numeroso de compafteros de loa 

cuales tendr4 que identificarlos en primer lugar por su fiaonoala 
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y nombre, posteriormente y poco a poco, a identificarlos por la 

personalidad que han proyectado en el grupo. 

La necesidad de socialización en la etapa preescolar se da poco 

a poco ya que el ni~o se adapta al grupo, pero aün sin aceptar a 

sus miembros quienes son simplemente individuos o compa~eros, son 

solamente elementos del grupo, a lo que Cousinet considera como a 

un ser social no socializado. 

La socializaci6n es una necesidad esencial del nifio y esta 

conlleva un aprendizaje como en cualquier otro aspecto. En el 

proceso de socializaci6n del nifio destacan la espontaneidad y 

actividad del mismo, los cuales se manifiestan en los juegos 

colectivos de la infancia. 

cousinet sefiala que la principal forma de socializaci6n del nifio 

es por medio del juego, ya que este permite la representaci6n de 

distintos roles aunque sencillos y simbolices. 

Se observa la importancia del juego en el desarrollo del nifio, 

en la formaci6n de su personalidad y en su socializaci6n. 

De igual forma, la imitaci6n es importante ya que cede paso al 

proceso de socialización, al imitar el nifio actitudes las cuales 

observa de las personas que le rodean. 

12 



Para A. Gessel (1948), el nino entra en una fase donde trata de 

lograr un equilibrio consigo mismo y con el medio ambiente. 

En este periodo se presenta el llamado por Gesell "juego 

paralelo11 , el cual consiste en que dos o más niftos juegan al lado 

de otros pero aún no alcanzan a comprender que con dos actividades 

semejantes se puede constituir una actividad en coman, esto se da 

como consecuencia de la experiencia, madurez y de los fracasos 

sucesivos, a no intervenir en la actividad de los dem~s. Por lo 

que se recomienda no apresurar este desarrollo, sino organizar 

actividades o juegos grupales en los que participen los niftos con 

qran entusiasmo a partir de los cinco nftos. 
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2 .1. ODIDALIDAI>llS 

En el presente cap1tulo, se resaltar.§ la importancia de la 

Educación Preescolar como el primer escalón de la formación 

escolarizada del nifto, que se encuentra en una etapa reelevante 

para su desarrollo. 

Loa rinea de la Educación Preescolar serAn la base sobre la que 

se continuar6n posteriormente loa del siguiente nivel de EducaciOn 

Primaria. su objetivo primordial debe centrarse en el propiciar el 

desarrollo inteqral de la personalidad del nifto, como fundamento 

esencial para sus aprendizajes posteriores. 

Eate nivel educativo, trata de brindar a loa niftos entre cinco 

y seis aftoa una atenciOn pedaq6qica acorde a las caracter1aticaa 

propias de la edad. sus principal•• objetivos aer6n el ayudarle al 

nifto a tomar conciencia del yo, fomentar el descubrimiento y 

conocimiento del sundo que le rodea, desarrollar su capacidad 

afectiva y al mismo tiempo, estimular la observaciOn, reflexi6n y 

an6lisis. Ea decir, la meta esencial da la aducaciOn preescolar 

debe ser el desarrollar las capacidades y posibilidades del nifto en 

esta etapa. Dichos objetivos se desarrollar.in a partir da 

diferente• actividades como •juaqoa, actividad•• de lenguaje, 

expresiOn r1tmica y pl6atica, observaciOn, ejercicios l6qicoa y 

prenuméricos, actividades que fomenten la participaci6n aocial y 

actitudea sorales, etc.• '(GARCIA, M. ,1989 p.59) 
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Teor1as como las de Gesell, Wallon, Piaget entre otros, aportan 

importantes fundamentos peda969icos a la educaci6n preescolar al 

senalar la forma en que se constituye el pensamiento desde los 

primeros conocimientos del nino en relación con el medio que lo 

rodea, y as1 explicar el desarrollo de su personalidad a partir de 

la experiencias tempranas de su vida. 

El nivel de educaci6n preescolar debe caracterizarse por ser un 

medio que favorezca las relaciones del preescolar con loa otros 

nifto•, que respete su desarrollo individual, tanto en lo 

p•ico•otor, co•o en lo coqnitivo y que facilite •u participaci6n 

qradual en la vida social. 

La Educación Preescolar en nuestro pais, no es de car6cter 

obligatorio, ni sus estudios requieren de una validez oficial; por 

lo tanto ae encuentran una qran diversidad de instituciones 

dedicadas a la ensenanza de este nivel educativo, tales como: 

- Centros de educación inicial 

- Jardine• oficiales de niftos 

- Guarder1a• 

- Centros de desarrollo infantil 

- Escuelas particulares activas o tradicionales. 

Los planteles de educaci6n preescolar pueden ser privado• u 

oficiala•; loa oficiales estAn ad•inistrados por el Gobierno 

Federal a través de la secretaria da Educaci6n POblica, donde lo• 



servicios son gratuitos, además de gozar del beneficio diario de 

desayunos escolares en apoyo del DIF (Desarrollo Integral de la 

Familia). 

De acuerdo a la edad que tenga el nillo al ingresar al plantel en 

el mes de septiembre, se integra al primer, segundo o tercer grado 

de jard1n de nillos, tomando como base la siguiente tabla: 

EDAD 

De 4 allos a aftas 5 aeses 

D• 4 aftoa 6 ••••• a 4 aftoa 11 ••••• 

De 5 allo• a 5 alloa 11 meses 

GRADO PREESCOLAR 

Primer grado 

segundo grado 

Tercer grado 

Laa instituciones particulares aon administradas y aostenidaa 

por la iniciativa privada, donde se deben cubrir ciertae cuotas y 

colegiaturas para la atenci6n del alumno. Dentro de 6ataa ae 

encuentran las de instrucci6n bilingüe, conocidas generalmente como 

"kinder•. 

Las escuelas preescolares particulares estAn integradas en tres 

grados para nillos entre los tres y aeis allos de edad, toaando coao 

base la edad que tenga el nillo en el aes de septiembre, segdn la 

•iquiente tabla: 

EDAD 

De J ello• a 4 allos 
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1• de Kinder 



De 4 anos a 5 aftos 

De 5 anos a 6 aftas 

2• de Kinder 

3• (Preprimaria) 

Existe una diferencia en la adquisición del aprendizaje de la 

lacto-escritura en el último qrado de preescolar para las escuelas 

administradas por el gobierno federal y las de iniciativa privada; 

en la primera no se permite la ensenanza de la lecto-escritura, 

mientras que en la sequnda s1 se lleva a cabo este proceso teniendo 

como objetivo final del curso la adquisición de este. 

A pe•ar de la div•r•idad d• anfoquea, planea y prograaa•, la 

educaci6n preescolar ea deterainante en la foraaci6n del nifto, y 

facilita •l aprendizaje •n au vida ••colar. 

Loa programas los intrumentoa didácticos y la práctica 

cotidiana del educador en la educación preescolar, permiten aportar 

alternativas, enfoques y enriquecimientos para el conocimiento del 

nifto y del proceso e-a. 

Los educadores en su labor docente se han preocupado de 

organizar las actividades y organizar las actividades de 

aprendizaje para loa niftos cuidando todo aquello que ea externo a 

nifto ai•ao. 

Para Geaell (1948), es importante la comprensión del nifto en 

esta etapa preescolar, ya que si •e lleva a cabo de una manera 
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adecuada, será de gran avance para el medio social en el que se 

desenvuelve. "Se vuelve más interesante y productiva no si se 

dirige la atenci6n a las aptitudes, sino a los procesos de 

organizaci6n del crecimiento" (GESELL,1948,p.38). 

Este senala la gran importancia que tiene la protecci6n adecuada 

del niflo preescolar, la cual exige una continua vigilancia en la 

que s6lo se podrá lograr con la coordinaci6n de la atenci6n médica 

la orientaci6n de los padres y la enseflanza especial impartida en 

los centros de salud y de orientaci6n. También son esenciales para 

Gesell las condiciones ambientales 6ptimas para el preescolar. 

El Prograaa de Educaci6n Preescolar (SEP,1981), propone en sua 

contenidos un contexto de situaciones reales inmediatas que ocurren 

en la vida diaria del niflo y que despiertan su curiosidad e 

interés. Estos se organizan en diez unidades que corresponden al 

nllcleo organizador •el niflo y su entorno•. cada unidad trata de un 

aspecto de la realidad del niflo: el vestido, el trabajo, la 

aliaentaci6n, etc. 

Las actividades estarán relacionadas con el tema que se trate y 

orientadas seglln los •ejes de desarrollo: socio-afectivo, tunci6n 

siab6lica, preoperaciones 16gico-matemáticas, construcci6n de 

operaciones intral6gicas (tiempo y espacio)• (Programa de Educaci6n 

Preescolar SEP, 1981). A su vez, en estas actividades se utilizan 

materiale• que despiertan la curioaidad del niflo hacia le aoluci6n 



de diversos problemas. 

Se presentan en dicho programa cuatro grandes grupos de 

actividades que responden a aspectos esenciales en el desarrollo 

del nifto, y que se refieren principalmente a la función simbólica: 

- Actividades de Expresión GrAfico-Pllstica 

- Actividades de Dramatización 

- Actividades para el Desarrollo del Lenguaje oral 

- Actividades para el inicio de la Lecto-Escritura 

Para la• actividadea de expreai6n grltico-pllstica alguna• de 

laa t6cnicaa que ae utilizan aon: dibujo, acuarelas, collage y 

construcci6n principalaente; en las actividades de dramatizaci6n: 

juego aillb6lico, dramatizaci6n libre, tlteres, etc.; en la• 

actividades para el desarrollo del lenguaje oral: dillogoa, 

relato•, adivinanzas, cuentos, historias, conversaciones, 

descripciones, preguntas, etc.; para las actividades de inicio de 

la lecto-escritura: identificación y comparación de palabras, 

rimas, clasificaci6n de letras, copiar su nombre, etc.; en cuanto 

a la estructura da tiempo y espacio, sa raferirl a las siguientes 

actividadaa: juegos de deaplazaaiento, tradicionales y clclicoa, 

laberintoa, roapacabazaa, actividades de conatrucci6n, aedici6n del 

tiaapo a trav6a de ialgenes visuales, actividades de aQaica y 

aovimianto, y actividades cotidianas (aseo, higiene, etc.). 
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2.2. LA •DUCACXOM PRBBBCOLAR TllADXCXOlillL 

La did.ictica de la escuela tradicional se caracteriza por ser 

una "enseftanza intuitiva" (AEBLI, H., 1987), basada en la corriente 

psicológica sensual-empirista. Este tipo de ensefianza tiene la 

caracter1stica de ofrecer al alumno elementos sensibles a la 

percepción y la observación del mismo. Afirma que todo 

conocimiento se genera de lo particular a lo general, de lo 

concreto a lo abstracto. El origen de las ideas es la experiencia 

••n•ible, •• decir, todo conociaiento pasa pri•ero a trav6a de loa 

••ntido•, de illAqena• ••ntal••; el alu.no •recibe" nocion•• o 

concepto• "da afuera• por co•paración y ab•tracción, por lo tanto, 

al alW1J10 tiene una función pasiva en su adquisición; au 

aprendizaje •e determinar.i sec¡t:ln la capacidad del sujeto de recibir 

impresiones y la aptitud para extraer los elementos comunes de las 

diferentes im.igenes, lo que se refiere a su facultad de 

abetracción. 

Sin embargo, para la escuela tradicional, también ser.i necesario 

someter el elemento sensible a una •actividad• para lograr la 

formación de una noción; de aqu1 la incongruencia entre laa 

técnicas did.icticas de la educación tradicional con dicha taor1a. 

Eata utiliza una actividad •1nima y por lo tanto trae co•o 

consecuencia el escaso inter6• de los niftoa por el tema presentado, 

asi•ila dificil•ente y apena• retiene. 

21 



La enseftanza tradicional se limita a presentar los objetos y las 

operaciones por medio de "demostraciones", donde el alumno es solo 

un "espectador". su concepto de aprendizaje se limita a considerar 

tal proceso como simplemente "tomar una copia" de la exposición del 

maestro. Al mismo tiempo, el conocimiento será segmentado en una 

serie de ideas ensenadas una por una, cuya apreciaci6n unicamente 

se valorara en términos de cantidad de informaci6n retenida. 

Loa resultados de esta enseftanza generalmente son de fracaso en 

alumnos da regularas a poco dotados, ya que este tipo de eneeftanza 

for11a en el nifto habito• intelectuales rlgido•, puesto que el 

razonaaiento aiempre se foraula del aisao modo, con ilustraciones 

y ejemplos siempre semejantes, siempre ideas en el mismo orden. 

Por lo tanto, "la anseftanza tradicional, al aislar lo qua daberia 

ser relacionado, impide al nifto comprender y le obliga a recurrir 

a la memorizaci6n de f6raulaa verbales• (AEBLI, H.,1987). 

Al hablar de las caracter1sticas de la didactica tradicional, se 

puede seftalar que esta se dirige en términos de reglas de 

enseftanza, la clase estará formada por un grupo de individuos 

indiferenciados, donde el profesor •da" y el alumno •toma• la 

lecci6n, el profesor sera el Qnico que posee el conocimiento y se 

designa como el centro transmisor de ellos con autoritarismo, loa 

pror¡ramaa educativos son un fin en a1 mismo que deben ser cumplidos 

por el alumno. 



El alumno es considerado como un objeto de acción del profesor, 

un receptor pasivo sin conocimiento alguno. Así mismo, éste, es 

sujeto de una despersonalización al designarlo con un ntímero o nota 

en su boleta de calificaciones. 

En cuanto a la interrelación entre la clase, la disciplina es 

confundida con la inmovilidad, el silencio, obediencia y represión. 

Generalmente las aulas ser6n colectivas, pero predomina el 

individualismo y la competencia en la acción. 

Lo• altodo• d• an•allanza de la ••cuela tradicional •on por 

naturaleza pa•ivoa, ya qua la presentación d• la materia aetl 

basada en la repetición, en la aoaorización • imitación. E•to• 

altodo• •on •l expositivo, al intuitivo y el interroqativo, 

caracterizados por ser verbalistas, rigidos y repetitivos. 

Loa mltodos tradicionales de ensetlanza, parten de la idea de que 

el nillo es un hombre en miniatura, con el fin de identificarlo lo 

m.Ss r.Spidamento posible con los modelos adultos, sin considerar las 

caracter1eticas propias del desarrollo integral del nillo. 

Por otro lado, si la función de la educación ea desarrollar 

plenamente a per•onalidad hlllllana, la función educativa de la• 

in•titucione• formales no va de acuerdo con aste desarrollo, ya que 

loe nillos crecen bajo la influencia de personas qua tratan da 

parpetuar cierto tipo de valoree, opiniones, mandatos, etc. 



La escuela transmite a cada nueva generaci6n s6lo una serie de 

conocimientos 

acumulativos. Por lo tanto, no se percibe una congruencia entre 

los métodos educativos tradicionales y el "pleno desarrollo" 

caracter1stico de nuestra sociedad callada y sumisa. 

1.:1. La DUCACIOll ••••seor.u ACTIVA. 

Lo• •ltodos activo•, con•ideran a la infancia coao una ta•e del 

proceso gen•ral de desenvolvi•iento del hollbre y al nifto co•o a un 

ser tuncionalaente idéntico al adulto, pero diferente en su• 

contenidos, intereses y estructuras; por lo que el tin de la 

escuela activa serA intentar conducir y orientar al nifto para que 

aprenda por un proceso natural y continuo, sin importarle la sUllla 

de conocimientos adquiridos, sino la manera como los adquiere y 

maneja. 

Dewey, J. (1909), considera al hombre como un ser activo, el 

cual interviene sobre loa ten6aenos y su aedio a trav6a de la 

"acci6n creadora". sus funciones aentalea son "inatrua•ntos" de la 

acci6n del •Uj•to para su adaptaci6n al aedio. Atiraa que para al 

nifto, la acci6n pr•doaina sobre la r•tlexi6n, no le inter••an l•• 



relaciones entre las cosas, sino los resultados concretos de au 

acción. 

Durante el desarrollo del nifio, el elemento cognoscitivo va 

teniendo mayor importancia para la actividad infantil, por lo 

tanto, no puede oponerse la acci6n infantil al pensamiento o 

conociaiento, ya que este tiene una acci6n concreta y finalista, 

prlictica. 

Lo• principios didlicticos de la educación activa, establecen que 

todo conociaiento adquirido en la escuela, debe responder a una 

necesidad o a un problema del contexto que lo rodea, y debe •er 

aoaetido a prueba apliclindolo a su realidad. 

La didlictica de la escuela activa se caracteriza en término• de 

una orientación del aprendizaje, con un grupo de individuos con 

diferentes personalidades y experiencias; donde se efectuan 

sesiones de estudios con posibilidades de experiencias mQltiples y 

variadas. El profesor serli quien dirija el aprendizaje, pero solo 

como un orientador de las experiencias del pensamiento. En cuanto 

a loa contenidos, estos son considerados solo un medio para el 

desarrollo de nuevos esquemas d• asimilación del alumno. 

Asl aisao, los a6todos activoa tienen sus bases psicológicas en 

la psicoloqla genética, es decir, considera las necesidades • 

intereses del nifto, con la idea de que enseftar ea ayudar al aluano 

a aprsnder. El alumno ser& considerado coao el centro de la 
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actividad escolar, siendo un participante dinámico y activo en su 

aprendizaje. Cada alumno es considerado como un ser individual, 

que aprende en la medida de sus posibilidades. 

La disciplina está basada en el interés y la participaci6n 

activa del alumno, donde las interacciones sociales están basadas 

en la responsabilidad y libre aceptaci6n de las reqlas sociales. 

Lo• aétodoa activos como tales se oponen totalmente a todo lo 

pasivo de los métodos tradicionales, considerando al nifto como un 

ser en deearrollo en el que le actividad eepont6nea y natural •• la 

condici6n para su creciaiento f1aico e intelectual. 

Por lae caracter1sticae que Piaqet menciona acerca del nifto 

preescolar, la pr4ctica educativa debe ir acorde con astas, a•i 

co•o desarrollar :toraaa efectivas para coaunicarse con el.loa, 

usando acciones en luqar de palabras, y a111 ayudarlo a que 

desarrolle sus ideas de espacio, tiempo, causalidad, cantidad y 

nQaero. 

Para Piaqet, loa proqraaas demasiado estrictos desequilibran el 

ritmo de aprendizaje propio del nifto. La instrucci6n formal en el 

sentido de la pre11entaci6n de reqlas, no lo considera un medio 

efectivo para ensenar a loa niftoa pequeftoa, ya que son 

eqoéentriataa, no actuan conforme a las reqlas, y no han coordinado 

bien su lenguaje y pensamiento; por lo tanto, los material•• 

educativos deben ser concretos y estar relacionados con la acci6n. 



Sin actividad, dice Piaget, no hay inteligencia; "la educaci6n 

consiste en formar individuos capaces de una autonomta intelectual 

y moral con respeto reciproco hacia los demás" (PIAGET, 

1974,p.213). 

También destaca que el proceso de formación del ser humano, 

requiere de un medio social adecuado para llevarse a cabo, por lo 

que se debe replantear el papel de las instituciones de educaci6n 

preescolar para que se conviertan en instituciones formativas, que 

no deacuiden el desarrollo intelectual y afectivo del nifto, para 

potenciar las capacidadee de aujeto • incertarlo en la aociedad. 

A au vez, enfatiza la participaci6n del alumno en el trabajo 

reflexivo, donde se combinen los aspectos colectivo• e 

individuales. De esta manera, desea que la escuela activa ae 

convierta en un centro de trabajo, donde mediante la libertad del 

trabajo docente, le permite al nifto investigar libremente. 

Considera al maestro como un conductor del aprendizaje, capaz de 

anisar e interesar al nifto en la solución de problemas. 

Retoaando a Piaget, se consideran como experiencia• clave para 

el aprendizaje activo del preescolar, las siguiente• actividad••: 

- explorar activamente todoa loa aentidoa 

- descubrir relaciones por experiencia directa 

- aanipular, traneforaar y coabinar aateriale• 

- elegir aaterialea, actividades y objetivo• 

27 



- adquirir habilidades con herramientas y equipos 

- usar los músculos grandes 

- encargarse de sus propias necesidades. 

como experiencias clave para el desarrollo de expresiones e 

ideas: 

- reconocer objetos mediante los cinco sentidos 

- imitar acciones 

- relacionar lugares y objetos con los reales 

- daseapeftar distintos roles 

- elaborar aodaloa con diferente• aaterialea tal•• co-.o barro, 

plaatilina, etc. 

- dibujar y pintar 

Experiencias clave para al desarrollo del razona•iento l6gico: 

* Clasi.f icaci6n 

- investigar y clasificar cosas 

- observar y describir 

- usar objetos con formas distintas 

- describir diferencias entre objetos 

- retener ideas en la mente 

- distinguir entra •algunos• y •todos• 

* Ssriaci6n 

- co•parar grand• y pequefto, peaado y ligero, alto y bajo, claro 

y obscuro, agudo y grave, ancho y angoato, etc. 



- poner cosas en orden y relacionarlas 

* Concepto de na.mero 

- comparar n1lmero y cantidad: mas-menos, muchos-pocos, etc. 

- co•parar elementos en un conjunto, igualAndolos en 

correspondencia 

- contar objetos y contar de memoria 

Experiencias clave para la comprensi6n del tiempo y del espacio: 

• Relaciones espaciales 

armar y deearsar objetos 

rearreglar objetos y observar las transformaciones (doblar, 

torcer, eatirar, amontonar, etc.) 

observar cosas y lugares desde loa diferentes puntos espacial•• 

expresar y describir la poaici6n de la• cosaa (en aedio, 

arriba, abajo, al lado, etc.) 

ezpreaar y describir las distancias relativas (cerca, lejos, 

junto, etc.) 

expresar y representar el propio cuerpo 

aprender la localizaci6n de las cosas del sal6n de clases, 

escuela, casa, etc. 

interpretar representaciones de relaciones espaciales mediante 

pinturas y dibujos 

distinguir y describir formas 

* TiellPO 
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- planear y terminar lo planeado 

- describir y representar hechos pasados 

- preever sucesos futuros 

- iniciar y suspender una acci6n aediante una seftal 

- observar, describir y representar un suceso en orden 

- expresar y describir diferentes velocidades de movimientos 

- hablar de sucesos pasados y futuros (ayer, maftana, etc.) 

- coaparar periodos de tiempo (corto, largo, nuevo, viejo, etc.) 

- usar relojes y calendarios para aarcar el tiempo 

- observar los cambios de eataci6n 

Es iaportant• seftalar que todae actividades prescolares deben 

constituirse teniendo coao base laa experiencias activas con los 

objetos. Estas experiencias pu-.. ampliarse a través del lenguage 

y la representaci6n no verbal asl COISO la representaci6n •actuada• 

de Bruner y loa aodoa de •repreaentaci6n s1mbolica• de Piaget. 

Cada experiencia puede realizarse a través de un diverso 

na.ero de actividades a lo lar<JO de una variedad de niveles de 

desarrollo. 

z. •• Dll'O•'l'IUICJ:a. D• La.a CUM:'l'DJ:ftJ:CU DllL •IiiO .. u. muca.cxo• 

PUUCOLU 

A lo largo del presente capitulo se ha hacho incapie de la 
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i•portancia que tiene el considerar las caracterlsticas físicas, 

aentales y sociales del nifto en esta etapa para el buen 

funcionamiento de la educación preescolar, sin embargo conviene 

recalcar y retomar dicho punto en un apartado especifico para su 

mayor comprensi6n. 

coao se dijo anteriormente, los principios ped4goqicoa de la 

educaci6n preescolar se apoyan en las especiales caracterlstica• 

b1ol6qicas, psicol6qicaa y sociales de la primera inrancia. si 

toda educaci6n ha de adaptarse al sujeto educando y a la realidad 

110Cial que lo envuelve, en la ~ preescolar tal adaptaci6n 

resulta alin mas iaprescindible, ya que auchoa educadores af iraan 

que el iapacto recibido en loa pr~ aJlos deja huella permanente 

en el nifto; por tanto el educador ba de conocer profundasente los 

principio• que rigen el desarrollo F la conducta en e•e periodo, a 

fin de no realizar ninguna acci6n contra natural. 

El conociaiento de las caracterlsticas biol6qicaa, paicol6qicas 

y sociales es imprescindible en el proceso de e-a de la educaci6n 

preescolar, ya que en esta etapa, con mayor motivo que en las 

aiguientea, la educaci6n se ha de adaptar a las neceaidadaa e 

intereses de loa niftoa, para obtener loqro• poaitivos, y ello no as 

posible ain antes saber coso es y como aprende el nifto preeacolar. 





3.1. COllCllPTO DI! APJlBllDIIAJll 

El término aprendizaje surge del latín •apprehendere•, que 

significa: asir, coqer, captar. 

Para la Didáctica General el aprendizaje es un concepto clave de 

la pedagoqía. SeqQn sus raices etimol6gicas y el concepto de 

aprendizaje para la Pedagoqia Tradicional, es considerado como una 

adquiaici6n de conociaientoa aaaorizado• qua el alullJlo •capta• dal 

exterior. 

La Pedagogía Nueva extiende au significado, al considerar al 

aprendizaje collO un proceso que abarca la vida entera, no solo las 

actividade• intelectuales, sino también lo qua ea ratiara a 

daatrezaa, actitudea, aantiaiantos, creencias, maneras da actuar, 

aa decir al desarrollo integral del hombra. 

una concepci6n aoderna del aprender reside en una serie de actoa 

dirigidos a adquirir loa medio id6neos para resolver dudas y 

dificultades anta situaciones del medio. (GllRCIA,H.,1989). 

El aprendizaja ea considerado como un proceso an al cual 

intarvianan difarantas factor•• intarnos y axtarnos confor11ando un 

todo, qua as indivisible y cuyas fases astan interrelacionadas. 

Esta proceso .. t.1. taabi6n con al desarrollo psiqulco, soc:io­

atactivo y tlaico dal nifto, qua constituya un hacho básico, siendo 



este un fen6aeno primario en la vida del ser humano. 

::Xisten diferentes conceptos de aprendizaje, "es la capacidad 

para extraer una consecuecia, de asimilar una ensenanza, constituye 

el nQcleo de la formación de la experiencia y viene dado 

gra:!ualllente en todos los niveles funcionales y en cada grado de 

conciencia• (GARCIA, M.,1989,p.55) 

Para Piaqet el aprendizaje solo puede darse dentro de la 

estructura coqnoscitiva, ea decir dentro de las posibilidades del 

desarrollo. Por lo tanto Piaqet 11 .... •desarrollo• al proceso 

9.-ral del aprendizaje, el cual aiqnifica •acopio de datos senores 

que, en un so-nto dado, el nillo puede asimilar o no las 

estructuras de rango euperior• (GONZALEZ, J.,1988,p.16). 

COUSinet, R. sellala que la vida social del nillo también adsite 

un aprendizaje, al cual conviene dejar que se realice sin estorbos 

ni apresur.,.iantos, ea decir, bajo el ritso propio del nillo. 

(COUSillET,R.,1972). 

5eqQn la teor1a de aprendizaje del ACTIVISMO, la adquisición de 

conocisiantoa, hAbitos, destrezas, se apranderAn sedianta la propia 

experiencia. La enaellanza de eata teor1a conaiste en sotivar, 

orientar y encauzar dicha experiencia; esta enaellanza se convierte 

en 1Ul conjunto sistell&tico de actividades, ya qua al alusno ha de 

llegar a 1- contenios por propia din6aica y actividad. Para 



lograr que el educando llegue a esta meta, es necesaria una acci6n 

didáctica bien disel\ada y sostenida por parte del educador; al 

mismo tiempo que comprobar lo que se ha asimilado. 

3. :Z. APRIUIDJ:llAJB llCTJ:VO 

Se refiere al aprendizaje iniciado por el sujeto, ya que flete ea 

realizado por el propio alumno, en lugar de que solo se le 

•entregue" o "transmita•. 

Para loa nillos en edad preescolar normalaente comprende un 

coaponente senaomotriz: aovarse, escuchar, investigar, sentir, 

manipular, etc. Taabiftn se refiere a la creatividad por parte del 

alumno: formar su teoria de la realidad, a lo que se expresa cuando 

el nillo •inicia" su propio aprendizaje. 

A medida que loa esquemas aensorioaotrices ea van 

interiorizando, el nillo puede cada vez en mayor grado realizar 

acciones internas. En esta etapa, las acciones son interiorizadas 

para convertirlas en representaciones en su pensamiento. Se da un 

aprendizaje en la medida que el nillo tome la iniciativa y pueda 

aplicarlo en el medio que lo rodea cotidianaaente. 

El proceso del aprendizaje activo se lleva a cabo de lo concreto 

a lo abstracto, de lo simple a lo complejo, de hechos presentes a 

hechos lejanos pasados y futuros. 
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para conocer los objetos, el sujeto debe actuar sobre ellos 

y por lo tanto transformarlos: debe desplazarlos, conectarlos, 

coabinarlos, separarlos y armarlos nuevamente .•. Desde las acciones 

sensomotrices mls elementales (como empujar y jalar) hasta las 

operaciones intelectuales más sofisticadas que son acciones 

interiorizadas efectuadas mentalmente (como reunir, poner en orden, 

colocar en correspondencia de uno a uno), el conoci•ianto aat6 

constanteaenta liqado a las acciones u operaciones, ea decir, a la• 

tranaforaaciones. 

El conociaiento ••• en su origen, no surge de loa objetos ni 

del sujeto, sino da la• interacciones -inicialaenta intrincadas­

entre el sujeto y dichos objetos. Jean Piaget.• 

(llOllJIAH,M.,1990,p.173). 

Para Piaget, al concepto de acci6n incluye la conducta 110tora 

abierta como los procesos mentales internos, es decir, toaa al 

t6raino •acci6n• para referirse tanto a la actividad aental coao a 

la f1sica. El piensa que estas actividades se encuentran 

relacionadas, ya que de las operaciones mentales se derivan las 

acciones sansorio•otricea, las cuales son autoiniciada• y 

autodirigidas por los alumnos. 

El educador, para Piaget, debe ser un apoyador del desarrollo, 

el cual tendrl como aeta priaordial promover al aprendizaje activo 

por parte del nifto. La experiencia inmediata y directa del nifto 

con los objetos, las personas y los sucesos son con•ideradoa por 
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Piaget como el aprendizaje activo, como una condición necesaria 

para la reestructuraci6n cognoscitiva y por supuesto para el 

desarrollo; es decir, los niftos pequeftos aprenden conceptos por 

medio de la actividad autoiniciada. Si en esta actividad, el 

maestro participa, observa con atención, propiciar& que el nifto 

haga suya la experiencia, la cual es positiva para la 

reestructuración cognoscitiva. 

A au vez, loa intereses y aptitudes del nifto ae ejercitar&n 

mejor cuando se concibe el aprendizaje como una combinación de la 

acción f1aica y aantal iniciada por el alumno. 

El aprendizaje ea decisivo y duradero, segdn Piaget, en la 

medida an que ea activo y directo, puesto que laa experiencia• 

activa• y directa• involucran lo• ••ntidoa y el aiateaa aotor. 

Al igual que Piaget, Dewey, Montessori, Froebel, y Freinet 

concuerdan con esta reflexión de actividad en función de un 

aprendizaje significativo para el nifto preescolar, ya que 

favorecer& el desarrollo integral de sus habilidades y aptitudes. 

All1 aisao, ae entender& por aprendizaje aignificativo como la 

aaiailación de datoe, valorea, habilidades y actitudes, con lo• qua 

el alumno se siente involucrado. 

Al •internalisar• un conociaiento, el alumno encuentra valor e 



interés en lo aprendido, y por lo tanto, aprecia y se identifica 

con esos contenidos o habilidades, haciendo suyo el aprendizaje. 

Por lo tanto, el aprendizaje activo, será a su vez significativo 

para el nifto, ya que se involucra y hace suyo los nuevos 

conocimientos a través de su actividad sobre éstos, los que 

aplicará funcionalaente a su vida y realidad inmediata como es el 

juego. 

3. 3. UIUDll>:llU• DllL »:liO D LA ll'l'APA Pa••&COLAR 

Hacia loa cinco aftoa, el nifto aanifiasta deseo• da aprender, au 

atsnci6n •• desarrolla a través de nWleroao• ejsrcicioa¡ cierto• 

ejercicio• aenaorial•• han afinado su• parcapciona• viaualaa, 

ejercicios da claaif iciaci6n, aeparaci6n, y ordanaci6n ofrecen una 

primera iniciaci6n al aprendizaje. La facilidad de loa niftoa en 

deaarrollar rápidamente su razonamiento 16gico y de establecer 

nuevas relaciones dependerán de su madurez f1sica, psicol6gica y 

social para aprender. 

En la Educaci6n Preescolar se les proponen numerosas actividades 

a través de las cuales hay que descubrir nuevos conocimientos para 

posteriormente aplicarlos. En esta nivel •• fomenta un verdadero 

trabajo intalactua que asegure al desarrollo da la inteligencia sin 

presiona• ni exceso•, a trav6a da ejercicios propios da su edadl al 
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nifto es quiado a buscar, a formular su descubrimiento, a plicar y 

a inventar otras situaciones. 

El interés que muestran los niftos manifiesta hasta que punto 

necesitan aprender; su inteligencia solo quiere actuar y 

desarrollarse. Ser1a perjudicial para el aprendizaje impedir el 

surgimiento de esta acci6n intelectual. Los errores, tanteos y 

repeticiones sucesivas son algo necesario en la acci6n infantil 

para el aprendizaje. 

A trav6a del proceso educativo, lo• padres y principalaente lo• 

educador•• enaeftan algo al nifto, pero es necesario ser realista y 

no aspirar a resultados imposibles o de extrema dificultad. 

EXisten algunos puntos que se deben recordar: 

* El nifto aprende segün su capacidad f1sica, mental y emocional. 

Esto se referir! a que el nifto deber! tener la capacidad requerida 

para aprender lo que se le quiere enseftar. Los educadores no 

pueden pretender que el nifto aprenda algo para lo cual aQn no estA 

listo; su capacidad de aprender estA determinada por muchos 

factores, pero se puede afiraar que en general depende del 

desarrollo f 1sico, mental y emocional del nifto. AB1 el nifto no 

podrA aprender a leer, a nadar, a montar en bicicleta, a jugar o a 

baftarae o vestir•• a6lo, miantraa su grado de desarrollo no le 

peraiten aQn deaampel\ar la• habilidades requerida• para cada una de 



estas actividades. 

• La edad cronol6qica no influye en el aprendizaje del nino. 

No todos los ninos están listos para aprender las mismas cosas en 

una misma edad cronol6qica. Esto es algo que algunos educadores 

olvidan y tan pronto advierten que un nino de edad igual a otro aün 

no hace lo que los deaás, se preocupan, se alarman en muchos casos, 

hasta forzan indebidaaente al pequeno para que imite los logros y 

habilidades de otros ninos. Esta actitud casi siempre es negativa, 

y en muchas ocasiones, no es más que el producto de una falta de 

comprensi6n adecuada de la naturaleza infantil. 

Si al nino se le obliga a aprender algo, pueden suceder una de 

estas tres situaciones; no lo aprenderA, lo aprenderA en foraa 

deficiente, y en algunos casos excepcionales, llegarA a aprenderlo 

bien, pero a costa de esfuerzos totalmente desproporcionados a sus 

capacidades y todo esto ocasionarA sentimientos de frustraci6n, 

resentimiento, o falta de interés total a la actividad que ha 

querido ensenarse. 

* El nino preescolar puede aprender imitando. 

Esta capacidad estA fuertemente desarrollada, mAs en unos y menos 

en otros, pero presente activamente en todos. El aprendizaje por 

imitaci6n es caracter1stico de la edad preescolar en los juegos de 

isitaci6n. El nino ae siente feliz de adoptar loa roles de los 

adultos, de loa que iaita gestos, palabras, actitudes, etc. Por lo 



tanto, el nino aprende en función de la autoexpresi6n; además de 

conocer su propio cuerpo y sus funciones, le permite familiarizarse 

con las experiencias bAsicas sociales y psicológicas de su medio y 

del mundo adulto. Es una autoformaci6n segO.n los esquemas del 

medio ambiente que lo rodean. 

El nifto al imitar se despoja de su propio yo, identificAndose 

con el yo del otro, a quien asimila mental y emocionalmente. El 

aprendizaje imitativo es muy importante para la construcción del 

mundo infantil y la formación de la personalidad de nifto, de 

actitudes y comportamientos posteriores. 

La imitaci6n ea un factor esencial en el aprendizaje en grupoa, 

para la percepción de formas, modos de conducta, habilidades, 

expresiones, etc. De aqul se deduce el papel fundamental del 

educador en la elabora'ci6n de las actitudes de sus alumnos. 

* No forzar el aprendizaje del nifto. 

Los educadores no deben forzar el aprendizaje para el cual al nifto 

no estA aOn preparado, en cambio pueden elogiar la capacidad de 

aprendizaje, y deben hacerlo dentro de ciertos limites 

prudencia les. 

El nifto acostumbrado desde pequefto a hojear libros con 

atractivas l4minas de colores, a que se le lean historias amenas, 

desarrolla una actitud mucho m4s propicia al temprano aprendizaje 

de la lectura. Ese factor personal, el deseo de leer, contribuye 
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a que el ni~o esté mAs que listo para aprender, y lo harA con 6xito 

si su desarrollo mental es normal y su coordinación viso-motora es 

la adecuada. Lo que no es aconsejable, es presionar m6s de lo 

debido a niños que no han sido expuestos a estas situaciones, por 

lo cual el aprendizaje ser.1 mi!.s lento en relación al ritmo de otros 

nillos, 

* Al enseftar al nifto hay que observar sus reacciones. 

Los educadores deben observar la capacidad de aprendizaje del nil\o; 

han de fijarse hasta que punto el nillo es capaz de asimilar cada 

lección (sea lo que fuere aquello que se le est.1 ensel\ando) y 

suspenderla tan pronto noten que el interés y la capacidad de 

asimilación decaen. 

cuando al nil\o demuestra no haber aprendido algo que se le ha 

ensel\ado, lomejor ser6 repetir la explicación si adn el nillo no 

est6 cansado ni aburrido, en forma m.1s clara que anteriormente. Si 

todavia el nillo tiene dificultad para asimilar o se muestra 

cansado, la actitud m.1s conveniente es la de restar importancia a 

la porci6n que se quedó sin entender, y en cambio, recalcar 

positivamente la que a1 fué asiailada. As1, la aesi6n de 

aprendizaje terainar6 con una nota constructiva de logro, ya habr6 

tiempo después para volver sobre aquello qua el nifto •• quedo sin 

comprender. 

• Para aprender el nifto debe estar en disposición. 



No solo es necesario que el nino tenga la capacidad para aprender 

algo. Es preciso ademAs, que esté dispuesto a aprenderlo. Un nifto 

enfermo, somnoliento o preocupado, no estarA en las mismas 

condiciones 6ptimas de aprendizaje, que uno que se encuentra en 

buenas condiciones de salud, despierto y Agil. 

* La enseftanza ha de resultar agradable al nifto. 

No se quiere decir con esto que solo se le deba ensenar al nifto las 

cosas que a él le gustan. Desde la ninez hasta la edad adulta, el 

ser humano no tiene mAs remedio que aprender muchas cosas que no le 

agradan; sin embargo aunque el nifto tenga que aprender cosas que no 

le interesen, que no le gusten o no le atraigan, ese aprendizaje 

siempre puede y debe hacerse lo mAs agradable posible. No solo ea 

mAs eficaz lograr la finalidad concreta que se persigue, sino que 

ademAs se da a los ninos la oportunidad de aprende en forma m6s 

agradable algo que ellos no estaban interesados en aprender. 

* La retroalimentaci6n permite que el nino aprenda. 

La capacidad de aprendizaje del nino aumenta y da sus mayores 

frutos mediante la retroalimentaci6n. Esta consiste b6sicamente en 

la repetici6n o el repaso de lo que se le ha ensenado al nifto, pero 

ademAs se manifiesta de muy distintas maneras. La 

retroalimentaci6n permita retomar algunos conceptos o habilidadaa 

para corregir posibles errores. Una parte importante da la 

retroalimentaci6n es la actitud positiva o de simpatia por parta 

del educador, ya que la capacidad de aprendizaja ayudara al nifto a 



estar más alerta, si se le da un trato amable y cordial, si 

ocasionalmente se usa el sentido del humor (en forma lo 

·suficientemente sencilla para que él pueda apreciarlo), si se 

excluyen la burla, la ironía, el sarcasmo y el insulto cuando el 

niño se equivoca, no entiende o experimenta dificultad para 

comprender algo. Será más práctico idear un divertido y ameno 

juego que exija al niño aplicar sus conocimientos, esto lo 

familiarizará con aquello que tanto trabajo le ha costado y le 

permitirá corregir en forma amena, aquellos errores que haya tenido 

en su aprendizaje. 

* El nifto debe poner en práctica lo que ha aprendido. 

Los educadores deben propiciar ocasiones para que el nifto vaya 

haciendo aplicaciones prácticas · de lo que se le ha estado 

ensenando. Esto puede hacerse en muchas áreas: si al nino se le 

est' enseñando alqo concerniente al crecimiento de las plantas, el 

educador puede entusiasmarlo a que él mismo pueda sembrar alqunaa 

semillas en el jardln de la escuela bajo la ayuda y orientaci6n del 

educador, limitando esta ayuda a lo imprescindible para que el nifto 

aprenda 9radualmente a hacer las cosas por s1 s6lo. 

Son muchas las ocasiones prácticas en la vida diaria para 

reforzar la capacidad de aprendizaje de los niftos. Una visita al 

campo puede enseñarle a distinguir entre las diversas especies de 

árboles frutales, o servirle para asimilar que hay insectos daftinos 

a la vegetaci6n y otros que por el contrario son benéficos. Asl 



los educadores pueden diseñar distintas actividades que ayuden a 

los niños a practicar los conocimientos que se les enseñan segün 

los diferentes temas del programa a seguir en el nivel especifico. 

• El nifio no puede aprender todo por s1 sólo. 

No resulta conveniente permitir que el niño lo aprenda todo por si 

sólo. El necesita ser enseñado, guiado y orientado por sus padres, 

educadores y otros adultos que lo rodeen; necesita que las cosas se 

le expliquen y se le demuestren, que sus preguntas se le respondan. 

Si al niño se le deja libre a sus propios recursos, estos son tan 

limitados que, en muchas ocasiones no podrá lograr nada de lo que 

le interesa conocer. Esta repetición de fracasos en cadena solo 

servir6 para frustrarlo. 

Los padres y educadores debencuidarse mucho de inutilizar al 

niño, haciendolo todo por él, corriendo en su auxilio cada vez que 

experimente la m6s m1nima dificultad, anticip6ndose a sus errores 

para evitar que los cometa, ofreciéndole la solución de cualquier 

problema antes de darle tiempo de esforzarse por encontrarla él 

mismo. Esto no beneficiar6 en nada el aprendizaje del nifto, por el 

contrario lo obstaculizará. 

* Elogiar al nifto cada vez que aprenda algo. 

Es importante que el nifto experimente una sensaci6n positiva de 

triunfo. La obtenci6n de triunfos, por pequeftos que sean, 

estimulan favorablemente la capacidad de aprendizaje del nino. Ea 
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importante reforzar al niflo cada vez que éste supere una nueva 

etapa. La saludable y constructiva sensación de triunfo será 

experimentada más intensa y profundamente por el niflo si éste 

comprueba la satisfacción que cada nuevo éxito en su 

desenvolvimiento ocasiona a los educadores, padres y asi mismo, 

solidificando su motivación intr1nseca que lo conducirá a nuevos 

aprendizajes. El nillo desde luego también experimentará algunos 

fracasos, pero los educadores y padres deben evitar hacer demasiado 

énfasis en los errores, sino plantearlos como pasos necesarios del 

aprendizaje; lo importante no es caer sino levantarse, ello evitará 

acarrear frustraciones innecesarias, sobretodo al pedirle al nifto 

que realice destrezas para las cuales aün no está preparado, ni 

seftalAndole metas inalcanzables. 

Esto no quiere decir que el nillo solo se le pongan aquellos 

objetivos tan fáciles que no van a demandar de él casi ninglin 

esfuerzo, ya que esto se1a también negativo. Al niño desde pequello 

le convendrá darse cuenta de que, para obtener el triunfo, el debe 

poner también de su parte y que hay momentos en que no siempre todo 

sale bien como se quiere. Esos esfuerzos que el nifto realiza deben 

ser razonables, y fomentar, a la vez, su tolerancia a la 

frustraci6n como criterio para dar el segundo paso y salir 

adelante. 

3. 4 • QUB 1'1'RPIDB BL Miiio U BDAD PRBBSCOLll 



De manera general se mencionará en este apartado lo que el nifto 

aprende en ésta su primer etapa de formación escolarizada. 

* El nifio aprende a integrarse a la escuela. 

Esto representa para el nitio una confrontación con un medio y grupo 

social nuevos a las experiencias que ha tenido antes (es9uemas 

nuevos) y por supuesto a la primera separación significativa del 

hogar y en muchos casos particularmente de la madre; el nifio por lo 

tanto se siente insequro y es aqu1 cuando el educador toma una gran 

importancia, ya que debe conocer y comprender estos hechos con el 

fin de brindar una mejor atenci6n al nifio para su 6ptima 

integraci6n. 

El nifto se va adaptando poco a poco a la escuela, conoce y 

organiza el sal6n de clases, juega con sus campaneros para comenzar 

a convivir, recorre y descubre todas las áreas de la escuela, ayuda 

a asear el sal6n cuando ha quedado sucio después de un d1a de 

trabajo, barre, recoge papeles con la mano, acomoda el mobiliario, 

recoqe el material para colocarlo en su lugar, con la ayuda de la 

maestra decora el sal6n con dibujos y adornos elaborados por los 

mismos niftos, siembra plantas en macetas y/o jardín, etc. 

* El nifio aprende a vestirse. 

Este acto de vestirse y desvestirse son aspectos muy importantes 

para el nillo, ya que representan satisfactores de necesidades 

bAsicas, también ayuda al nillo a lograr una independencia con el 



adulto, por lo tanto se van formando más autosuficientes en los 

planos! afectivo, cognoscitivo y psicomotor. 

Por medio de estas experiencias, el niño puede incorporar de 

manera progresiva la noción de su esquema corporal y de las 

dimensiones espaciales; además de que son parte de su actividad 

diaria; las horas en las que se viste, se desviste, la ropa que usa 

para las distintas ocasiones, la forma de vestirse de hombres, 

mujeres, niti.os, etc., las formas de vestirse según el clima y tipos 

de trabajo. 

El nifto descubre la función de vestirse como medio de protección 

corporal. Utiliza distintos materiales para elaborar y diseftar 

prendas de vestir, juega a la tienda de ropa, al taller de corte y 

confección para lo que utiliza pinzas, ropa, telas, ganchos, 

cart6n, etc. 

• El nifto aprende a alimentarse. 

Los alimentos, las formas y posibilidades de obtenerlos, 

prepararlos y consumirlos constituyen una forma muy rica de 

conocimiento que el nift.o estructura sobre aspectos socio-culturales 

y naturales que se encuentran en el medio en el que se desarrolla. 

El nifto relaciona entre los distintos tipos de alimentación, loa 

manipula y descubre sus propiedades y caracter1sticas principales, 

relaciona los alimentos de las fuentes de donde se obtienen 

(animales, vegetales, frutas, etc.), reflexiona sobre loa alimentos 

recomendables para una buena alimentación y la forma en la que •• 



pueden conservar mejor, juega a cultivar mediante una parcela, 

prepara comida mediante la conocida "actividad de hogar", inventa 

nuevas recetas, etc. 

* El nii\o aprende la función de la vivienda. 

Tiene un significado emocional para el niño, ya que representa el 

lugar donde ha tenido sus primeras experiencias, en ella se llevan 

a cabo las relaciones afectivas con su familia, le brinda la 

satisfaci6n de sus necesidades bAsicas y es una fuente de constante 

descubrimiento de las cosas que en ella se encuentran, as1 como de 

las 6.reas que la componen. Representa el lugar estable al que 

siempre regresa, ayuda para obtener nuevos conocimientos tales 

como: otras casas, otras familias, colonias, pueblos, ciudades, 

paises, etc. 

Reconoce las Areas que constituye su casa, descubre y utiliza 

los objetos que en ella hay tales como: muebles, apratos 

eléctricos, utencilios, ropa, etc, Establece diferencias y 

semejanzas entre las distintas casas que va visitando, juega a la 

casita, construye y disei\a una casita en distintas dimensiones con 

distintos materiales. En s1 descubre y reflexiona la utilidad del 

lugar donde vive. 

* El nino aprende la función del trabajo. 

Se encuentra inicialmente asociado con experiencias familiares, 

principalmente a la actividad del padre y/o de la madre, al 



beneficio del trabajo, tales como bienes y servicios que de él 

obtenen, y a los horarios en los que puede convivir con sus padres 

(tardes, noches, d1as festivos, de descanso). En s1 a la seguridad 

material y afectiva que del trabajo se obtiene. El nino descubre 

los diferentes tipos de trabajo (oficios, artesanal, empresarial, 

etc,), descubre también la importancia de éste para obtener bienes 

materiales personales y sociales, por lo tanto, el nil'lo juega a 

tomar los roles de trabajo de papá y/o mamá, juega a representar a 

algün trabajador del servicio püblico (polic1a, cartero, bombero, 

etc.), 

Es as1 como el nino enriquece su conocimiento y comprensión 

acerca de esta actividad: el trabajo. 

* El niño aprende a comerciar. 

La situación de compra-venta, el lugar, los productos comerciantes, 

el intercambio de la moneda, son expresiones de las cuales el nino 

ha entrado en contacto desde muy temprana edad. El nino enfrenta 

y resuelve problemas en relación a la compra-venta, juega al 

mercado o a cualquier otro comercio que se encuentra en la 

comunidad donde vive, en s1 el niño va ampliando progresivamente 

sus experiencias sociales y cognoscitivas por medio de estas 

representaciones. 

* El nil'lo aprende la funci6n de los medios de transporte. 

Estos se encuentran muy relacinados por el nil'lo con el espacio 
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externo y el desplazamiento de objetos con las experiencias del 

nii'lo con los diferentes medios que utilizan para transportar 

personas, 

mediante 

productos, etc., para conocer otras formas de vida 

la transportación (aviones, autobuses, carros, 

ferrocarriles, etc.) 

El nii'lo participa de viajes que ha realizado ya sea de 

vacaciones con su familia o excursiones escolares (a lugares 

cercanos o lejanos). Experimenta sobre veh1culos que hacen moverse 

o desplazarse, por lo que juega a viajar con objetos y juguetes 

movibles (avioncitos, carritos, bolitas, etc.). 

* El nino aprende a comunicarse. 

La necesidad de comunicarse se ha venido manifestando desde muy 

temprana edad en función del desarrollo en cuanto a la expresión, 

lenguaje y al grado de estructuración del pensamiento y a las 

experiencias que ha tenido en el medio en el que vive. 

El nino ha tenido contacto con los medios de comunicaci6n desde 

sus primeros anos, es por esto que la escuela toma en cuenta este 

punto desde el primer nivel de formación escolarizada. 

El nii'lo reflexiona y expresa mensajes, descubre la utilidad de 

la lectura y la escritura a través del medio de comunicación 

gr6fica, En los colegios particulares aprenden a leer, escribir y 

las primeras nociones de matem6ticas desde este primer nivel 
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escolar pre-primaria. También el niño utiliza los diferentes 

medios de comunicación para transmitir sus propios mensajes; juegan 

a la imprenta, al correo, telégrafo, teléfono, etc. y representan 

roles tales como conductores de radio, actores de cine y 

televisión, etc. 

Resumiendo lo anterior, el nifto preescolar aprende a: 

Explorar por medio de los sentidos y de la experiencia propia, 

manipular, transformar y combinar los materiales, adquirir 

destrezas con herramientas y equipos didácticos, conversar con 

personas sobre experiencias propias, relacionar sucesos, utilizar 

el lenquaje oral y escrito por medio de rimas, canciones, poemas, 

juegos, etc., a imitar acciones, dibujar y pintar, clasificar cosas 

y objetos por sus caracterlsticas, retener más de una idea, 

distinguir cantidades, dimensiones, volúmenes y lateralidad, 

contar,armar y desarmar, localizar lugares donde vive o se 

desenvuelve, iniciar y suspender una acción por medio de una seflal, 

observar cambios de estación, aprende por participación y 

autoactivación creadora, retorno del interés por la tierra y el 

aqua, toma parte más activa en la lectura, reconoce palabras en 

libros que le son familiares, prefiere escribir en mayúsculas para 

formar palabras, deletrear oralmente, interés por los no.meros, 

empleo de slmbolos en la lectura, la escritura y la aritmética, 

gusta del trabajo oral colectivo, aprende a leer combinaciones de 

palabras, le agrada escuchar la lectura, aprende slmbclos 

numéricos, pasa de una actividad a otra con facilidad, se orienta 
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en relaci6n a la totalidad del aula y del grupo, tiene constante 

moviento y manipuleo de objetos, disfruta del sentido del grupo, 

etc. 

Estos son algunos aspectos generales que el niño aprende en la 

etapa preescolar pre-primaria. 
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4,1, ANTECEDENTES I! IMPORTANCIA DEL JUEGO EN LA EDDCACION 

PRl!l!SCOLAR 

La importancia social y cultural del juego es universalmente 

admitida, sobre todo en esta etapa, ya que el ni no preescolar 

encuentra al otro en el juego y puede emplear reglas y rituales en 

función de las aportaciones culturales. 

Gross, K. (1896) considera que el juego es un ejercicio de 

preparación en el que el nino juega prefigurando la futura 

actividad del adulto, siendo el juego un preejercicio de las 

funciones mentales y de los instintos. Este distingue los juegos 

de función corriente, de experimentación y los juegos especiales. 

Stern, K. distingue los juegos individuales y colectivos; BUhler, 

Ch. (1958), seftala cuatro tipos de juegos: los juegos funcionales, 

los imaginativos, los de creación o construcción y los sociales. 

Piaget, J. (1945), propone una clasificación fundada en la 

estructura para punto de análisis y de evolución del juego: 

• juegos "de ejercicio"; en los que el nifto hace cualquier cosa por 

gusto, sin que se modifique la conducta en su estructura. 

• juegos que aftaden al ejercicio un nuevo elemento estructural, el 

s!llll>olo y la ficción (juego simbólico). 

• juegos con reglas tradicionales, transmitidos de generación en 

generación, conformando una institución social. 
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El juego como ejercicio se inicia de los primeros meses hacia 

los dos o tres años. El juego simb6lico se inicia con la funci6n 

simb6lica de los dos a los tres años, teniendo su apogeo en esta 

etapa preescolar. El juego de reglas surge imitando estos de los 

mayores, pero hasta los siete u ochos años no son juegos 

organizados, son espontáneos. 

La presente investigaci6n se enfocará principalmente el juego 

simbólico caracter1stico de la edad preescolar. Piaget denomina 

como juego simbólico a la capacidad de representar con gestos y 

actitudes una serie de realidades ausentes, que aparece 

posteriormente a la etapa del juego de ejercicios, y que supone la 

representación de la imagen mental. El nil'lo necesita acudir al 

simbolismo para defender su individualidad, ya que las palabras 

usadas por todos cotidianamente, se refieren a conceptos no 

individuales del pensamiento. El gesto y el s1mbolo son un 

instrumento de evolución que permite revivir para compensar o 

satisfacer un interés o finalidad afectiva. 

La función simbólica tiene gran desarrollo en esta edad, ya que 

a través del juego el nil'lo toma conciencia del mundo, aunque 

deformada a su conveniencia egocéntrica. 

El nil'lo reproduce en el juego situaciones que le han 

impresionado, interesantes o incomprendidas. Al reproducir 

situaciones vividas, las asimila a sus 'esquemas de acción y deseos, 
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transformando todo lo que en realidad pudo ser penoso, haciéndolo 

soportable o hasta agradable. Para el niño es un medio de 

adaptación tanto intelectual como afectivo, ya que los s1mbolos del 

juego son muy personales y subjetivos. 

Para Piaget el niño pasa sucesivamente del juego simbólico a la 

imitaci6n grAfica (dibujo) y a la imagen mental resultante de 

imllgenes interiorizadas. Sin embargo, sel'lala que alln cuando el 

juego de reglas crea para el nil'lo una nueva realidad como resultado 

de la vida colectiva, que es la regla, y elimina su realidad 

egocéntrica que constituye el simbolismo, los juegos de ejercicio 

y simb6licos no desaparecen por completo en la actividad del mismo. 

Por otro lado Erikson, E. (1983), distingue tres etapas 

evolutivas en los juegos infantiles: 

11 cuando los juegos se realizan en la 11 autosfera 11 : el ni~o 

explora sensaciones que percibe del exterior o del interior 

en relaci6n a su cuerpo o con quienes se ocupan de él. 

21 cuando juega en la 11 microesfera 11 , utilizando pequenos juegos 

representativos para exteriorizar sus fantas1as. 

31 Al llegar a la 11 macroesfera", el niño ya usa la relación con 

los adultos y se inicia el proceso de socializaci6n. 

Afirma que el niño juega seglln su grado de madurez y sus 

posibilidades cognoscitivas y de adaptaci6n a la sociedad, expresa 

sus posibilidades a través del juego, y a través de éste se halla 
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a si mismo y a los demás. 

As1 mismo, Helanie Klein (1933), señala que el juego no es 

simplemente la satisf acci6n de un deseo, sino un triunfo y dominio 

de la realidad, en ocasiones penosa, mediante el proceso de 

proyecciones en el mundo exterior de los peligros internos, 

transformando su angustia en placer. 

El juego es un modo de relación del niño con el adulto, con el 

que no solo expresa sus posibilidades de oponerse a su dependencia, 

sino incluso para adquirir una relativa autonom1a; también puede 

ser s1mbolo o la expresión de relaciones positivas, por lo que el 

juego puede constituir una de las relaciones m~s valiosas y 

constructivas con el adulto. 

Gesell (1978), señala que los niños juegan por una necesidad 

interior. Para él, el juego tiene cualidades semejantes, surge 

espont!neamente de incitaciones instintivas que representan 

necesidades evolutivas, prepara al niño para la madurez, y es un 

ejercicio natural y placentero de sus potencialidades en 

desarrollo. A través de éste, el nii"lo pone en pr~ctica sus 

capacidades en las cuatro !reas principales de desarrollo: motriz, 

de adaptación, lenguaje y personal-social. 

Considera al juego como una ocupación de principal importancia 

en esta etapa, esencial para el total desarrollo mental, como parte 
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integrante del proceso evolutivo de crecimiento. El modo de jugar 

del nino depende del grado de madurez, y esta. determinado por 

factores ambientales como son los compai'leros, los juguetes, el 

espacio, diferencias individuales y sexuales, y la influencia 

cultural; pero para Gesell, la edad es el factor básico, ya que 

influirá directamente sobre los intereses lúdicos espontáneos del 

nil\o. 

El juego según Gesell, es práctico y experimental, proyecta las 

imtigenes mentales del nino, las manipula para organizar sus 

conceptos de la realidad y no para profundizar en sus ilusiones. 

A través de éste, el niño descarga su energ1a retenida y excesiva, 

y a su vez satisface impulsos de curiosidad, experimentaci6n y de 

creatividad. Para este autor, el juego es un ejercicio psicomotor 

imitativo, repetitivo y r1tmico, con una función creadora que 

organiza las capacidades del nil\o y pone al descubierto su 

invidualidad y potencialidades. 

Wallon, H. (1972), también realizó estudios sobre el juego: 

" el juego se confunde bastante bien con la actividad entera del 

nil\o mientras éste sigue siendo espontáneo y no recibe sua 

objetivos de las disciplinas educativas• (WALLON, H., 1972,p.75). 

Clasifica a los juegos según las etapas evolutivas en: 

funcionales, de f icci6n, de adquisici6n y de fabricaci6n. 
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Para Wallon, el juego está muy relacionado con la f icci6n y la 

realidad. La funci6n de la imitaci6n tiene un rol muy importante 

en el juego, ya que el nino actuará como el personaje que admira, 

y del cual representará las diferentes maneras en las que se 

desenvuelve dicho personaje; es por medio de la imitación que 

pueden actuar. Por medio del juego, el niño canaliza su actividad, 

conquista el medio, capta y absorbe la realidad. 

Wallon enfrenta a la contradicción de aceptar que s1 el juego 

del nii'lo est6 condicionado por la disciplina y finalidad educativa 

deja de ser juego, sin embargo por medio del est1mulo educativo y 

la necesidad e interés del nii'lo, el juego resulta un elemento 

esencial para ajustar una educaci6n donde la disciplina interna 

sus.tituya a la externa. 

medio del juego se 

Es por esto que Wallon establece que por 

pueden realizar los trabajos escolares 

conformando una escuela que se basa en los intereses y necesidades 

de los nillos. 

Anton Makarenko (1965), resalta la importancia del juego en la 

vida del nii'lo, semejante a la que tiene la actividad, el trabajo, 

etc, Afirma que la manera de comportarse del adulto, refleja su 

comportamiento en los juegos durante su infancia, ya que las 

diversas acciones del ser humano pueden ser representadas por medio 

del juego en la infancia. 

Para Makarenko, desde los primeros ai'los del nitlo, la actividad 
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fundamental del nifio es jugar, desde sus primeras actividades tales 

como vestirse, alimentarse, etc. lo realizan jugando. 

Sei'\ala que en la edad escolar el trabajo ocupa un lugar más 

importante generalmente, y llena al niño de responsabilidades. En 

esta etapa el juego es su interés primordial, lo cual trae grandes 

conflictos para el nifio cuando quiere jugar y abandonar el trabajo; 

esto ocurre cuando no se ha sabido educar al niño en lo i·elativo al 

juego y al trabajo. De aqu1 la importancia de dirigir al juego 

infantil para educar al futuro hombre de acción, organizándolo de 

tal manera que se eduquen sus cualidades para el trabajo sin 

eleiminar el juego. 

Para que éste resulte educativo, Makarenko sei'\ala que ea 

necesario que los educadores conozcan bien en que consiste y en que 

se diferencia con el trabajo. Afirma que no debe existir 

diferencia entre estos, si están bien combinados. Para él, en un 

buen juego debe existir el esfuerzo f1sico y mental, a la vez que 

proporciona al nifio alegria, triunfo, placer y calidad. 

La diferencia que Makarenko distingue entre el juego y el 

trabajo, es que el trabajo traduce la participaci6n del hombre en 

la producción social, en la creaci6n de valores materiales o 

culturales, en cambio el juego no tiene estos fines, ya que no 

tiene una realaci6n directa con estos, aunque si se vincula con 

ellos, pero en una forma indirecta al llevar al hombre a los 
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esfuerzos f1sicos y psiquicos requeridos por el trabajo. 

Es importante que el educador esté pendiente para que el juego 

no sea la única aspiración del niño, que no se aparte de los fines 

que se quieren alcanzar, y que se formen durante el juego los 

hAbitos f1sicos y ps1quicos requeridos por el trabajo. Esto solo 

se logra mediante la elección acertada del juego, la conducción 

concreta y la participación del niño. 

El desarrollo del juego infantil segün Hakarenko atraviesa por 

tras estadios. se explicar6 solo el primer estadio que corresponde 

al nino en la etapa preescolar, mencionando los dos siguiente• de 

manera muy general. 

El primer estadio corresponde cuando el nif\o juega en su 

habitación, corresponde a la etapa del juguete y dura hasta los 

cinco o seis años, En esta etapa el niño prefiere jugar sólo y 

rara vez acepta la participación de compañeros, se encari~a con sus 

juguetes y no juega con entusiasmo con los ajenos. ,La preferencia 

por jugar sólo va evolucionando hacia su interés por jugar en 

compañia y con un juego colectivo, este proceso tiene ciertas 

dificultades, por lo que es conveniente ayudar al nillo a que 

realice el juego con el mayor provecho y que la participación con 

sus campaneros se lleve a cabo de la mejor manera. Para que tenga 

un mayor éxito es importante que en el grupo de juegos infantiles 

haya un nino un poco mayor ya sea en edad cronol6gica o en 



estatura, para que actúe con autoridad como organizador entre los 

restantes. En este estadio, surge el gran interés por el juego al 

aire libre, por lo que estos serAn recomendables a la hora de la 

elección del juego. 

El segundo estadio se prolonga hasta los once o doce af\os, 

abarcando la escuela primaria, donde el juego tiene un desarrollo 

má.s complejo ya que los niños ya actúan en un ambiente social mAs 

amplio. 

En el tercer estadio, a partir de los doce años, la conducción 

del juego se encuentra en manos de la escuela o en la organizaci6n 

deportiva. 

Por lo anteriormente mencionado, Makarenko le dá. una gran 

importancia al juego, ya que puede preparar al hombre para el 

trabajo, el que sustituye a éste en forma gradual. son distintos 

los métodos en cada etapa del niño, pero todos llevan la 

posibilidad de un buen desarrollo de sus capacidades, ayudAndolos 

en las situaciones dificiles. 

FrBebel (1782-1852), en su método tomó en cuenta las 

percepciones y sensaciones del ni~o, estableciendo un programa de 

juegos y canciones para padres y educadores. Para él, el ni~o es 

capaz de comprender los s1mbolos,. los significados y sus 

relaciones. Desarrolló un sistema de trabajo manual en el que el 
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niño tiene la posibilidad de utilizar y modelar los objetos, dicho 

material estará diseñado de acuerdo al niño. 

Dicho autor, de naturaleza alemana, di6 primordial importancia 

al juego infantil, incorporándolo a su teoria y didáctica como un 

medio fundamental para la educación integral del niño. También 

resaltó lo esencial del juego para el desarrollo f1sico, 

intelectual y moral; parti6 de la espontaneidad del niño para jugar 

como punto de partida para la educación integral. 

A su vez, combin6 cantos juegos en los cuales los ninos 

participan alegremente. 

Para H. Hontessori (1870-1952), el nrno está dotado de una 

intensa y continua transformación en lo corporal y en lo mental, 

por lo cual es necesario permitirle aprender a través de esa gran 

necesidad de actividad con que cuenta. 

segün Hontessori, existe un desarrollo gradual que va del juego 

infantil al trabajo y cuando éste se cumple dentro de las 

caracter1sticas del desarrollo infantil, el trabajo del niño cuenta 

con los mismos intereses y valores que el juego. El nino toma 

conciencia del trabajo a través del juego por medio de la actividad 

y de su experiencia. 

Con respecto al juego libre Hontessori piensa que cumple con la 



necesidad del niño de expresarse a si mismo; proponiendo materiales 

y objetos útiles para lograr esto: el barro, la arena, el agua, las 

cuentas, el papel blanco, material para colorear y material 

artlstico que permita desarrollar la creatividad e inventiva 

infantil. 

oecroly (1871-1932) también concuerda con el alto valor 

educativo y motivacional del juego, por lo que su método también 

cuenta con juegos educativos. Para él, en el ni~o antes de los 

seis a~os, se puede descubrir una forma de actividad especial: el 

juego. Para Oecroly el juego es la actividad principal que 

diferenc1a al ni~o del adulto, considerAndolo como parte de su vida 

cotidiana. 

su programa educativo del "jardln de la infancia 11 contempla los 

juegos libres y los juegos did!cticos. Sugiere que estos Oltimos 

no se utilicen mucho colectivamente y considera que sirven para 

ocupar a los que terminan un trabajo antes que los dem!s. Se~ala 

que utilizados adecuadamente y sin exageración gustan mucho a los 

ni~os y no es raro que los elijan en el juego libre. 

Decroly clasifica de la siguiente manera a los juegos 

educativos: 

• Juegos de desarrollo de las percepciones sensoriales y aptitud 

motriz: e) juegos visuales (colores y formas), b) juegos 

visuales motores, e) juegos motores y auditivo-motores, 



• Juegos de iniciación aritmética. 

* Juegos para la noción de tiempo. 

• Juegos de iniciación a la lectura. 

• Juegos de gramAtica y de comprensión del lenguaje. 

Celestin Freinet (1896-1966), propone que el trabajo escolar 

deberá estar adaptado y responder a las necesidades esenciales del 

nitlo, por lo que sugiere el llamado "trabajo-juego". Este trabajo­

juego consiste en una actividad que integra los dos procesos y a su 

vez responde a las exigencias del nino; éste serA funcional al 

llevarse a cabo seqún las necesidades individuales y sociales del 

ni~o y posteriormente del hombre ya que lo prepara para la vida. 

Para el nitlo este trabajo-juego es una especie de liberación al 

entregarse a una tarea que lo anima y lo entusiasma. 

Para Freinet lo esencial de la actividad del juego en el nifto es 

su dinamismo y creatividad. Por lo tanto, el trabajo entendido 

como la acción, la experiencia y el ejecicio por medio del cual se 

adquiere el conocimiento, puede incorporar la alegria vital que 

contiene el juego en la medida en que se le ofrezcan a los niftos 

actividades que les interesen. 

A su vez, el 11 juego-trabajo 11 que sef':lala Freinet, responde a 

lograr las necesidades esenciales del nino a través del esfuerzo y 

el trabajo; as1 mismo, la fatiga, los temores, el miedo, loa 

descubrimientos y una bella experiencia. Por su origen, sigue 



siendo casi siempre colectivo, satisfaciendo el deseo natural del 

hombre de poder, siempre persiguiendo el triunfo. El 11 juego­

trabajo11 es el elemento constitutivo de la organización de las 

experiencias del universo infantil. 

Freinet considera que la alegria del trabajo es esencialmente 

vital, y más vital que el juego; reconoce que si se le ofrecen al 

niño actividades que le interesen profundamente, que los entusiasme 

y active totalmente, ese es el camino de la verdadera educación, y 

ésta es la razón de llamar a tales juegos: 11 JUEGOS-TRABAJOS 11 , con 

el propósito de resaltar sus relaciones y fundamentos con la 

actividad adulta llamada trabajo, 

4,2, PINES Y 080 DIDACTICO DEL JUEGO EN LA EDOCACION PREESCOLAR, 

En esta etapa los ninos juegan continuamente todo el d1a, aOn 

en sus actividades cotidianas, de todo hacen juego y casi todo lo 

convierten en juego. Mediante éste los niños crecen y aprenden a: 

- usar los mQsculos 

- dominar el esquema corporal 

- desarrollar la coordinación visomotora 

- descubrir c6mo es el mundo y c6mo son ellos 

- adquirir habilidades nuevas y desarrollarlas 

- ensayar varios aspectos de la vida diaria 

- enfrentar emociones complejas y conflictivas de su realidad 

- formar esquemas de organización espacio-temporales 
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- donimar el espacio gráfico 

- favorecer las formas lingU1sticas 

- conocer su lateralidad 

- estimular sus sentidos 

- progresar de los juegos individuales a los colectivos 

- interactuar con otros niños 

- favorecer el desarrollo de las estructuras cognoscitivas 

descubrir y estar consciente de si mismo 

- conocer a los demas a través de la aceptación y colaboración 

- conocer los objetos y sus diferentes relaciones 

- imitar roles. 

En s1ntesis, el fin general del juego en los programas escolares 

es el desarrollo integral de la personalidad del nil\o. Estos 

programas utilizan diferentes tipos de juegos tales como: 

juegos de desplazamiento, juegos de desplazamiento con materiales 

adicionales, juegos de desp.lazamiento con reglas a seguir: carreras 

con reglas, juegos de casa, de escondite, de puntería, de órdenes 

verbales; juegos tradicionales, juegos cíclicos, juegos con arena 

y agua, laberintos y rompecabezas. 

Para la enseñanza de los juegos es necesario considerar algunas 

normas y principios didácticos de organización con el fin de 

obtener el mayor provecho en la formación del nil\o. 

A continuación se especificarán los puntos que son importantes 
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considerar en el proceso didáctico del juego: 

* llevar a cabo una planificación general de los juegos: 

- el grupo de niños al que se aplicarán los juegos 

- instalaciones y materiales con que se cuenta 

- número de clases del ciclo escolar 

- duración de las clases 

- tema o habilidad a desarrollar 

- objetivos que se pretenden alcanzar 

* organización de los juegos tomando en cuenta: 

- época del afto y condiciones climáticas 

- intereses y necesidades del grupo 

- selecci6n de juegos que propicien la participaci6n de todos los 

alumnos y fomenten la constante actividad 

- considerar el ritmo de aprendizaje del grupo 

- delimitar los contenidos espec1ficos que se perseguirán en los 

juegos 

- tomar en cuenta las caracter1sticas del niño y su realidad 

• considerar en la aplicaci6n de los juegos lo siguiente: 

- todo juego tiene un proceso: inicio, desarrollo y fin. El 

educador deber6 estar alerta de que el juego no decaiga en la 

Oltima etapa, sino que el grupo quiera repetir el juego en otro 

momento, tomando en cuenta una vieja ley de los juegos, "mate 

al juego antes de que muera" (ZAPATA, o., 1988, p.52). 
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- aprovechar la distribución y organización del grupo para ahorar 

tiempo 

- el educador deberá colocarse en un lugar donde pueda observar a 

cada niño del grupo para controlar y supervisar sus acciones 

- estimular a todos los niños, principalmente a los que presentan 

mayores dificultades durante el juego 

- agilizar la participación constante del niño evitando la espera 

prolongada de turnos 

- tener a la mano el material que se utilizará en los juegos con 

el fin de evitar interrupcines de éste 

- el educador deberá mostrar en forma práctica lo que quiere 

lograr por medio del juego de la manera m6s atractiva posible 

tratando de no utilizar siempre a los alumnos como ejemplo 

- establecer las reglas a seguir durante el juego y no permitir 

que se rompan 

- aplicar despues de los juegos, ejercicios para tranquilizar a 

los niftos con el fin de que puedan continuar con sus 

actividades 

* para la evaluación de los juegos: 

- verificar el logro de los objetivos preestablecidos 

- retroalimentación constante de los contenidos espec1f icos 

durante y al finalizar los juegos 

- observaci6n directa y continua durante el desarrollo del juego 

- registro de actitudes y habilidades desarrolladas durante el 

juego, mediante una gu1a de observaci6n dise~ada previamente 
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- aplicación de actividades manuales tales como: recortado, 

pegado, apareamiento, dibujo, clasificación, iluminado, etc, 

para evaluar los juegos y los contenidos aprendidos a través de 

estos 

- interpretación y valoración de las habilidades desarrolladas 

durante los juegos y los resultados obtenidos en las 

actividades manuales para evaluación del aprendizaje. 

4.3. EL APREHDXZAJE ESCOLAR POR KEDXO DEL JUEGO 

Con base en las aportaciones teóricas expuestas en el punto 

anterior de este capitulo y a la experiencia profesional se 

considera que el aprendizaje y el juego se encuentran 1ntimamente 

relacionados, ya que a través de la acción que representa el juego 

el nifto reconoce y descubre el medio que lo rodea. Este aprendizaje 

contempla todas las partes integrantes de su personalidad, ya que 

se descubre a s1 mismo conociendo y aceptando a otros. 

En lo que respecta a la conducta, el juego se entiende como tal, 

ya que abarca tres Areas con las que actua el nifto: el Area del 

cuerpo, de la mente y del mundo externo. A través del juego el nifto 

aprende a desenvolverse en la escuela, ya que por medio de éste el 

nifto se comunica y relaciona con diferentes objetos, le permite ir 

de lo sensoriomotriz a lo l6gico-concreto, conformar su esquema 

corporal y desarrollar la noci6n de espacio y tiempo, representar 
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roles del medio escolar y familiar para resolver conflictos 

psicol6gicos y de identidad, favorece su socialización, y lo 

prepara para la lecto-escritura y las matemáticas. 

La educación psicomotriz actaa en la personalidad del nifio en la 

etapa preescolar, donde se distinguen dos aspectos: 

* Aspecto biológico: - desarrollo biológico del niño 

- cuidado de la salud 

- formación corporal 

- educación del movimiento 

* Aspecto psicosocial: - desarrollo emocional y afectivo 

- desarrollo intelectual 

- desarrollo social y comunicacional 

- desarrollo de la sensibilidad y expresión 

estética 

- desarrollo de las habilidades creativas 

e imaginativas. 

Por lo anterior se observa que el juego conforma una parte 

esencial de la educación psicomotriz en esta etapa, ya que favorece 

el desarrollo tanto biológico como psicosocial del niño. 

Existe también una relación entre la educación psicomotriz y el 

desarrollo intelectual escolar por medio de los juegos, ya que por 

medio de este se obtienen conocimientos diversos, matemAticaa, 

expresión grAfica, escritura, expresión oral y lectura; as1 como la 
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ejercitación de la función simbólica por medio del lenguaje, la 

percepción visual, tactil y auditiva, y la estructuración del 

espacio y el tiempo. 

Al observar el comportamiento de los niños en las escuelas, se 

detecta el gran interés por el movimiento en esta etapa preescolar, 

por lo que se considera importante esta actividad para obtener un 

mAximo rendimiento en su aprendizaje. 

Los educadores deben tomar en cuenta para la adaptación del nii\o 

al ambiente preescolar los siguientes puntos: aceptar la 

personalidad del nino, brindarles afecto y carino, estimular y 

motivar en las actividades que realiza, fomentar actividades 

expresivas y de comunicación grupal, asi como llevar a cabo juegos 

psicomotrices fomentando el aprendizaje escolar. 

Para concluir cabe resaltar que desde siempre el juego ha servido 

como vinculo de unión, y en los niños es algo fundamental, ya que 

su prActica será el medio m:is adecuado para que la habilidad, 

aptitud y motricidad del nillo se pongan en práctica. 

Fantasía, 

1ntimamente 

ampliar sus 

creatividad y simbolismo son aspectos que van 

ligados al juego, mismos que le permiten al nillo 

horizontes de diversi6n. Desde el punto vista 

cognoscitivo, el juego actúa como un puente en la experiencia 

concreta y el pensamiento abstracto, en la medida que evoluciona 
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desde su forma inicial de ejercicio sensoriomotriz hasta su segunda 

forma de juego simbólico o de imaginación. 

As1 mismo, el juego es fundamental en la etapa preescolar para 

el desarrollo del lenguaje ya que a través de representaciones y 

simbolos el nifto llega a interiorizar conceptos abstractos para 

comunicarse y adaptarse a su medio 
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5.1. IMPORTANCIA Y DESARROLLO DEL LENGOAJB EN LA EDAD 

PREESCOLAR 

El lenguaje representa la manifestación humana por excelencia. 

Es a la vez, una función y un aprendizaje, una función, pues todo 

ser humano normal habla y el lenguaje constituye un instrumento 

para él; un aprendizaje, pues el nifio debe asimilar progresivamente 

el sistema simbólico de su lengua a través del contacto con las 

personas que forman su ambiente. 

El lenguaje es comunicaci6n con los demás: es el sistema más 

perfeccionado y exclusivamente humano de la comunicación, que 

favorece las manifestaciones de la expresión y de la personalidad. 

En la etapa preescolar, el lenguaje infantil es todav1a 

egocéntrico. El nino permanece durante largos periodos de tiempo 

jugando y hablando para él mismo, sin que la presencia de otros 

parezca importarle. Inventa compaf\eros de juego imaginarios, 

aplica órdenes, expresiones y lenguaje familiar que las personas de 

su medio emplean al hablarle. 

Al nino preescolar le interesa saberlo todo, pregunta 

constantemente ¿por qué?, ¿para qué?, ¿quién?, ¿c6mo?. sus frases 

son simples y cortas, pero bien estructuradas, siempre referidas a 

situaciones concretas. As1, el nif\o en esta edad, es capaz de 

comprender casi la totalidad del lenguaje comün utilizado 
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cotidianamente. 

El lenguaje abstracto le es incomprensible; de las 

conversaciones de los adultos solo entiende algunas palabras que le 

indican el tema de la conversación. 

A los cinco a~os, posee un lenguaje b~sico con caracter1sticas 

peculiares: reconoce y descrimina sonidos ambientales y de 

lenguaje. Esta descriminaci6n no es a esta edad suficientemente 

fina. su memoria auditiva le permite repetir frases de diez a doce 

silabas, repite pequeños cuentos respetando la secuencia. Gusta de 

acompaftar palabras y frases cortas con movimientos r1tmicoa; 

combina palabras que riman y crean pequeftos versos. Comprende lo 

que se le dice cuando se dirigen a él, puede realizar 6rdenes y 

contestar a preguntas en donde se incluyen situaciones en el 

espacio y el tiempo referidas a actividades cotidianas. comprende 

órdenes absurdas, explicando el por qué del error. Clasifica 

palabras que se relacionan entre s1 por su significado, asocia las 

que pertenecen a una misma familia: ropa, animales, muebles, 

alimentos, y las define por su uso. Le agrada escuchar relatos, 

f!bulas, cuentos y poemas; da vida e interpreta personajes de su 

agrado. su léxico le permite comunicarse espontáneamente 

manifestando su pensamiento. 

Cada uno de los aspectos del lenguaje, requiere e implica una 

serie de funciones perfectamente coordinadas que deben 

desarrollarse en forma simult!nea y arm6nica. 
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Retomando de diferentes programas preescolares, se puede afirmar 

que en la integración de la palabra intervienen todos los elementos 

de la actividad neuro-psiquica como: 

Funciones Perceptuales: La audición es el punto de partida del 

lenguaje oral; las coordinaciones perceptivas por medio de los 

sentidos, contribuyen a la formación de conceptos mediante los 

procesos de asociación, diferenciación y generalización. 

Funciones Integrativas y de Elaboración: propias del Area 

cognoscitiva, que permiten estructurar el pensamiento en palabras, 

imágenes y conceptos verbales. 

• La Emoción: El tono efectivo que acompal\a a toda actividad 

ps1quica tiene una gran exteriorizaci6n a través de la palabra, 

permitiendo dar al discurso la intenci6n y el matiz adecuado. 

Funciones Motoras: A través de esquemas motores organizados, 

almacenados en la corteza cerebral, es transmitido por v1as motoras 

hasta el aparato fono-articulador que emite, en forma de sonidos 

perfectamente organizados, articulados y pronunciados, el mensaje 

que constituye la comunicaci6n. 

Si alguno de los factores mencionados anteriormente es alterado, 

perturbado o deficiente se presentarAn sin duda problemas en el 
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lenguaje oral, mismos que pueden ir desde la ausencia total de la 

palabra (sordera, afalia), hasta diversas alteraciones como retardo 

en la evolución, dificultad de la comprensión, problemas de la 

organización del discurso, dificultades en la articulación, o 

simple persistencia de defectos de pronunciación. 

De cualquier manera, aún en sus manifestaciones más leves, las 

alteraciones mencionadas en el parrafo anterior, constituyen un 

obstáculo para la adaptación del nifto a su ambiente, 

particularmente al escolar en el que se verá obligado a iniciar una 

nueva fase del proceso lingUistico y el aprendizaje de la lecto-

escritura. 

El propósito de la educación preescolar es proporcionar al nifto 

la posibilidad de incrementar su lenguaje, mediante una 

estimulación lingUlstica adecuada. Las actividades planeadas con 

este fin permitirán al nifio conversar y comentar con toda 

autonomla, manejar un lenguaje cada vez más explicito y 

estructurado para expresar las informaciones que desea transmitir 

(Programa de Educación Preescolar, SEP,1981). 

El desarrollo del lenguaje entre los cinco y los seis aftos es 

notoriamente más estructurado y completo que en aftos anteriores. 

Las habilidades en el lenguaje mejoran durante el periodo 

preescolar. 
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A medida que las oraciones de los nifios se hacen más largas y 

complejas, se agregan algunas palabras cortas, de una a tres 

silabas, como preposiciones y articulas, y terminaciones 

(conjugaciones), formas del verbo ser, plurales y posesivos. Aunque 

hay diferencias individuales en la adquisición de estas formas 

gramaticales, hay generalmente un mismo orden en el que aparecen. 

Los niftos en esta etapa comienzan a usar frases más largas, de 

seis a ocho palabras; pueden definir palabras simples y conocer 

algunas opuestas. Sin embargo, todavia comete muchos errores 

gramaticales en los tiempos pretéritos de los verbos, preposiciones 

y adverbios de lugar y de tiempo. su articulaci6n en los sonidos 

de las letras mejora y alrededor del 75\ son emitidos 

correctamente, aunque todav1a ocurren omisiones y sustituciones 

(MACHADO, J., 1985). 

su vocabulario comprende generalmente de 2, 000 a 2, 500 palabras. 

Habla respecto a lo que puede hacer, y busca la atenci6n y la 

aprobación de los adultos y compafteros; aunque todavia suele 

tartamudear y hablar entrecortado cuando hay tensi6n. A medida que 

maduran, se dan cambios en el habla y en sus funciones. A esta 

edad repiten palabras y frases para ejercitar sus destrezas 

verbales y escritas. 

A continuaci6n se mencionar~n algunas teor1as sobre la 

adquisici6n del lenguaje (PAPALIA, D., 1985): 
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• La teor1a del Relativismo Cultural y Determinismo Cultural no le 

da gran importancia a la influencia del ambiente, hace hincapie en 

el papel de la cultura, sin considerar relevantes las diferencias 

individuales y de la herencia. Los niños tiene predisposiciones 

innatas para aprender el lenguaje, ya que es una necesidad social. 

Whorf (1956), señala que el idioma especifico que se aprende 

ejerce influencia sobre los procesos mentales, de modo que las 

personas que hablan diferentes idiomas perciben al mundo desde 

distintos puntos de vista y por lo tanto piensan también diferente. 

* El interaccionismo, es un enfoque Piaqetiano en el cual se 

establece que el desarrollo del lenguaje se produce a partir de la 

interacción entre la herencia, maduración y las relaciones con el 

medio ambiente. Se afirma que el lenguaje es parte esencial del 

desarrollo humano, ya que el nifio aprende el lenguaje porque nace 

con la capacidad y necesidad de adquirirlo. 

Según este enfoque, los nifios empiezan a relacionar los sonidos 

con hechos concretos, personas y situaciones, desarrollando as! un 

sistema de s1mbolos por el cual relacionan las palabras con objetos 

o personas. Consideran como procesos paralelos al lenguaje y el 

pensamiento, los cuales desempenarán un papel muy importante en el 

desarrollo cognitivo posterior. 

"El lenguaje se desarrolla con la capacidad infantil para el 
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pensamiento lógico, el juicio y el razonamiento, y refleja dicha 

capacidad en cada estadio" (HOUSTON, 1971,p.267). 

Para Piaget, el desarrollo de las habilidades del lenguaje se 

derivan de cambios profundos en los procesos de pensamiento. Es 

una herramienta del pensamiento y un medio de comunicación, ya que 

el lenquaje no requla al pensamiento, sino solo es un medio para 

comunicarlo. El lenguaje permitirá al nifto adquirir una progresiva 

interiorización mediante el empleo de signos verbales y sociales, 

transmitibles de manera oral y escrita. 

Seflala como estrategias para el aprendizaje del lenguaje los 

siguientes puntos (HOHMANN, M., 1990): 

* El lenguaje se desarrolla de lo concreto a lo abstracto: el 

lenguaje debe integrarse lo mAs posible a la experiencia directa 

del nifto. El educador debe introducir vocabulario, conceptos y 

formas 1ingU1sticas que tengan relación con una actividad concreta 

que realice el niflo. 

• De lo simple a lo complejo: la comprensión del lenguaje seguir! 

esta secuencia, pero evolucionará a un ritmo diferente en cada 

nifto. 

• Del aqu1/ahora, al allA/después: el niflo preescolar aprender! 

primero conceptos relacionados con el presente, y gradualmente 

hacia sucesos lejanos a medida que aumente su perspectiva espacio­

temporal. 

82 



En esta edad hay un creciente dominio del lenguaje. Aprenden 

tanto las reglas sintácticas de su lenguaje materno como de otros, 

como los significados de palabras especificas. As 1 en la edad 

escolar llegan ya a dominar la mayor parte de la gramática de su 

lenguaje natal. 

Al igual que el desarrollo cognitivo, el lenguaje es un proceso 

natural en el niño; su riqueza y alcance se ven fuertemente 

influidos por la interacción del niño con el medio ambiente. 

La adquisición del lenguaje es la forma como aprende el nino a 

usar reglas, en gran parte por la interacción con los adultos, no 

por imitación, ya que las cualidades que reciben de sus padres y la 

influencia de su ambiente contribuyen al desarrollo de su lenguaje. 

El lenguaje será entendido entonces, como un proceso de 

comunicaci6n de ideas o sentimientos a través de sonidos 

articulados, signos, senales y gestos con un significado propio. 

Para Piaget, el lenguaje es una manifestación particular de la 

función simbólica, considerando al individuo no como un organismo, 

sino como un sujeto con dotación biológica, maduración y capacidad 

de adaptación (inteligencia), entendiendo como desarrollo al 

proceso de adaptación. El aprendizaje del lenguaje consistir! en 

la construcción del objeto, por medio de la interiorización de los 

esquemas de acción, comprobando el logro de éste por la 



generalización de los mismos. Por lo tanto, el papel de la 

educación en el desarrollo del lenguaje ser& el de dar la 

oportunidad a la construcción del mismo (BENIERS, E., 1985). 

• La teor!a del Predeterminismo, cuyo autor principal es Chomsky 

(1972), afirma que las experiencias de los nifios activan su 

capacidad innata del lenguaje; que todos los nifios normales 

aprenden su lengua nativa entre los cuatro y seis años de edad; 

que el conocimiento del lenguaje es infinito, ya que siempre se 

crean oraciones m&s largas y complejas. considera que los niftos 

tienen una forma muy original de expresarse por lo cual resulta 

imposible que hayan aprendido de otros la forma exacta de unir las 

palabras. 

Por ültimo Gesell (1956), afirma que los nifios a los cinco afias 

no solo han adquirido la capacidad para emplear el lenguaje 

eficazmente, sino que ya empieza a tener una noci6n de las reglas 

y limitaciones sociales con respecto a su uso como resultado de 

madurez y equilibrio. La adquisición del lenguaje es reforzada por 

la experiencia social del nivel preescolar. 

5.z. BL PROCBBO DB IUIBBÑAJIZA-APREJIDIZAJB DBL LBNGUAJB 1U1 LA 

BDUCACION PRBBBCOLAR 

Uno de los principales objetivos de la educación preescolar debe 
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ser el desarrollo del lenguaje, ya que el nii'lo preescolar se 

encuentra en plena etapa de interés por expicar el significado de 

las palabras, porque el desarrollo del pensamiento del niño 

requiere de la ayuda del lenguaje, y por último por que es 

necesario para el desarrollo social del nino. 

Este tiene una importancia fundamental para el desarrollo 

integral del nino, ya que en el se combinan tres elementos cuyo 

desarrollo en el preescolar es necesario: el elemento sensomotor, 

el intelectual y el afectivo. De aqu1 la importancia del lenguaje 

en esta etapa, por lo que su aprendizaje debe ser objetivo 

fundamental de la enseñanza preescolar. 

La educación preescolar pretenderá desarrollar en el área del 

lenguaje las siguientes metas, tanto en el ámbito de la expresión 

oral como escrita: 

- Integrar los mecanismos perceptivos y motores de la comprensi6n 

y expresión da la lengua hablada, utilizándolos al comunicarse. 

- Comprender la lengua hablada empleada en su entorno. 

- Comunicar en forma oral y escrita sus ideas y experiencias 

espontáneamente. 

- Analizar oralmente algunas estructuras de la lengua hablada, 

- Manifestar intereses al integrar palabras nuevas a su 

vocabulario. 

- Desarrollar la capacidad para recordar hechos o mensajes 

percibidos por el oido y emitirlos. 
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- Adquirir la capacidad de delimitar un intervalo entre palabras 

y frases. 

- Comprender el significado de las palabras que integrar~ a su 

vocabulario, 

- Estimular la capacidad para aprender y hacer preguntas cada vez 

más complejas. 

- Comprender órdenes e interpretarlas adecuadamente. 

- Expresar oralmente sus emociones, deseos y opiniones. 

- Adquirir una pronunciación correcta e inteligible. 

- Estimular para que participe paulatinamente ante un grupo 

expresando sus ideas sin temor. 

- Distinguir sonidos onomatopéyicos y ambientales propios de su 

medio, manifestAndolo con una acción. 

- Identificar los sonidos que producen los objetos o eventos del 

medio ambiente nombrAndolos. 

- Distinguir voces familiares con su timbre y tono, identificando 

a las personas que hablan. 

- Ejecutar órdenes orales y por escrito. 

Repetir series de palabras cortas en el orden dado sin omitir 

ninguna (de J a 7 palabras). 

- Complementar rimas y canciones conocidas. 

- Responder a preguntas simples empleando respuestas que 

correspondan a la situación planteada: ¿qué es?, ¿dónde?, etc. 

- Responder a preguntas que incluyan situaciones en el espacio, 

empleando respuestas que correspondan a la situación planteada: 

antes, después, al rato, hoy, ayer. 
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- Numerar caracter1sticas de objetos presentados en forma oral 

(hasta cinco caracter1sticas). 

Aplicar género (masculino y femenino) y nQmero (singular y 

plural) a sustantivos, adjetivos y articulas empleados en el 

discurso. 

- Controlar el aire necesario durante la emisi6n del habla. 

El lenguaje debe estar impHcito en el "aprendizaje activo" y no 

ser una carga del proceso e-a en los ninos pequenos. A 

continuaci6n se mencionar&n algunas experiencias básicas para el 

aprendizaje y uso del lenguaje en la etapa preescolar: 

- Conversar con otros sobre experiencias personalmente 

significativas. 

- Describir objetos, sucesos y relaciones. 

- Expresar sentimientos mediante palabras. 

- Escribir el lenguaje oral y volver a leer. 

- Divertirse con el lenguaje haciendo rimas, cuentos, historias, 

poemas, etc. 

- Ejercicios de pronunciaci6n de silabas y letras (deletreo), 

- Ejercicios de ritmo y acentuación en palabras y frases. 

- Ejercicios para fomentar el diálogo y conversaci6n. 

- Repaso de objetos de caracteristicas similares para ampliar su 

vocabulario. 

- cuentos, narraciones, recitación de canciones y versos, 

dramatizaci6n, etc. 
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Para concluir cabe resaltar que el contenido de la educación 

preescolar comprende juegos, actividades de lenguaje (el dominio 

del lenguaje mediante el estudio de. la lengua nacional y el 

aprendizaje de una lengua extranjera), expresión ritmica, 

observación de la naturaleza, ejercicios lógicos y prenuméricos y 

el desarrollo del sentido comunitario. 

5,3, IMPORTANCIA DEL APRENDIZAJE DE UN SEGUNDO IDIOMA EN EL NIVEL 

PRBl!BCOLAR 

En este apartado se resaltarA la importancia de la educación 

bilingüe en el nivel preescolar; entendiendo por bilingüismo a la 

habilidad para entender o hablar dos idiomas, y cuando los nil\os 

aprenden la lengua del lugar donde viven, más otra. 

segun Evans, E.(1975), el tipo de educación biligüe puede hacer 

de los establecimientos escolares un lugar acogedor y amigable, les 

ayuda a aprender habilidades básicas como lectura y aritmética, las 

cuale• ssr&n dif1ciles de dominar. Si se ensel\a un idioma 

extranjero les ayudará a fortalecer su autoimagen animándolos a 

identificarlos con su herencia cultural y lingU1stica. 
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- cuando ambas lenguas se usan expresando el significado en el 

otro idioma y con mezcla de los dos idiomas, los niños se 

encuentran en un ambiente seguro, en el que saben que ambos 

lenguajes son igualmente aceptados y respetados. 

- su aprendizaje no tiene que posponerse hasta que tenga el 

control del segundo idioma. 

- su frustración en el aprendizaje de un nuevo idioma, se reduce 

cuando éste se realiza en el contexto del trabajo y del juego y 

no en el de una lección. 

- cuando los niftos escuchan en ambos idiomas cotidianamente, 

empiezan a captar la segunda lengua en forma natural y se 

encuentran motivados para practicar nuevas aptitudes debido al 

medio estimulante y a la variedad de habilidades de lenguaje 

presentes en el salón de clases. 

Es importante usar en el salón de clases la misma proporción de 

cada lenguaje para el logro del manejo de los dos idiomas. 

- El nino demuestra una actitud positiva hacia ambas lenguas 

cuando puede usar algunas palabras o frases en la segunda 

lengua entendiendo significativamente más vocabulario del que 

ya posee. 

- El aprendizaje de los ninos variara segQn las nociones 

anteriores y el apoyo de la forma de expresarse en el medio en 

que se desenvuelve (casa-comunidad). 

- La etapa preescolar bilingile le brinda al nino una base sólida 

para los niveles posteriores de ensenanza bil·ingUe. 

- Este tipo de programa permite al nino comprender y apreciar mas 
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de una herencia cultural y adaptarse dentro de más de un 

contexto cultural, empezando en este nivel preescolar con las 

experiencias cotidianas y la representación de estas 

por medio del juego, canto, lenguaje, arte y mOsica. 

- Es importante que el educador tenga una preparación bilingüe. 

- Ambos lenguajes deben ser igualmente valorados y utilizados. 

Por lo tanto, el éxito y funcionalidad de un programa educativo 

bilingUe radica en el cuidado y aplicación de todos y cada uno de 

los puntos anteriormente mencionados. 

5.4. BL PROCESO DB ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLES l!JI BL 

NIVEL PREESCOLAR PREPRillARIA 

El proceso de e-a del inglés como un segundo idioma deberá ser 

funcional y manejar contenidos de comunicación. La eficacia de 

este proceso dependerá de las actividades establecidas hacia el 

aprendizaje de los alumnos. Esto se logrará a partir de que el 

educador exprese modelos al alumno para que éste pueda tener un 

punto de partida en el aprendizaje de nuevas palabras. Estas 

palabras deberán ser presentadas de manera que sea fácil para el 

nino asociarlas con sus significados. 
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Este proceso puede ser complementado dándole oportunidades al 

alumno para que desarrolle habilidades tanto verbales como motoras, 

lo que podrá indicar al educador que el niño ha entendido los 

modelos de palabras dados por éste. Esto permitirá que el niño 

vaya asimilando el uso básico del inglés, elemento necesario para 

que el lenguaje llegue a ser una herramienta funcional de 

comunicación. 

La retroalimentación constante y el reconocimiento a las 

respuestas correctas y el reforzamiento son elementos esenciales 

para que este proceso supere los logros tradicionales de la 

enseñanza del inglés como un segundo idioma. 

Retomando de los programas preescolares bilingUes y de la 

experiencia docente se mencionarán a continuación algunos de los 

objetivos, actividades, materiales, técnicas y formas de evaluación 

que comprenden dichos programas. 

5.4.1. OBJETIVOS DEL PROGRAMA DI INGLES DB PREPRIMARIA 

* En cuanto al significado de palabras se intenta lograr en el 

aprendizaje del alumno: 

construir asociaciones significativas para palabras 

visualizadas a través del uso de contrastes y comparaciones, 

claves orales en un contexto especifico, juego dram4tico o uso 



de gestos (mlmica), clasificación simple e ilustraciones y 

dibujos. 

iniciar la comprensión de que algunas palabras tienen más d~ 

un significado. 

incrementar vocabulario oral a través de palabras escuchadas. 

* En cuanto a la identificación de palabras: 

desarrollar la identificación de 56 palabras del vocabulario 

básico de este grado. 

desarrollar la habilidad de reconocer palabras empezando con 

letra mayúscula y minúscula. 

desarrollar algunas habilidades para identificar palabras 

usando otras como claves. 

* En cuanto a los sonidos de las palabras: 

- desarrollar la percepción auditiva de elementos idénticos en las 

palabras: que comienzan con el mismo sonido de consonante, que 

terminan con el mismo sonido de consonante y las que tienen 

terminaciones rítmicas semejantes. 

promover la habilidad de sustituir oralmente una palabra para 

que encaje en una estructura qramatical y de sonido. 

promover la habilidad de percibir semejanzas y diferencias en 

las diferentes palabras. 

* En cuanto al análisis gramatical: 

Reconocer los plurales en sustantivos y los verbos en forma 
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simple. 

En cuanto a los hábitos en la lectura: 

promover el manejo correcto de los libros. 

tratar.de establecer el hábito de lectura de izquierda a 

derecha y linea por linea. 

desarrollar el hábito de lectura en silencio antes de la 

lectura oral. 

iniciar el hAbito de la participación oral en el grupo. 

5.4.2. ACTIVIDADBB DBL PROGRAMA DB INGLBS DB PRBPRIKAJ\IA 

- Diferenciar visual y auditivamente vocabulario a través de 

actividades de recortar, relacionar, peqar, escribir, iluminar, 

clasificar, aparear, dibujar. 

- Relacionar sonidos y slmbolos a partir de escribir letras para 

identificar el sonido y relacionar figuras. 

- Sequir instrucciones para iluminar, recortar, pegar, etc. 

- Trazos de letras mediante su asociación con dibujos. 

- Diferenciar auditivamente la lectura de palabras al completar 

oraciones. 

- Relacionar sonido y s1mbolo para la formación de letras a 

través de actividades de escritura e iluminado. 

- Propiciar la ortograf 1a del vocabulario mediante ejercicios de 

deletreo y complementación de palabras. 
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Estas actividades de comprensión del lenguaje presentan los 

conceptos esenciales de la fonética y las combinaciones de 

consonantes de la lengua inglesa, facilitándoles considerablemente 

su pronunciación. Se dá mucha importancia al refuerzo y a la 

práctica y todos los ejercicios pueden usarse en diferentes 

programas bilingUes y métodos de ensefianza. 

En las actividades mencionadas anteriormente, los niveles de 

habilidad progresa desde la percepción visual y auditiva básica 

hasta relaciones más complejas entre sonido y símbolo, necesarias 

para el éxito en el proceso de e-a del lenguaje. 

5.4.3. MATERIALES 

Para llevar a cabo estas actividades de una manera más 

eficiente, se pueden utilizar diferentes materiales didácticos 

tales como: 

- tarjetas ilustrativas con imágenes para el vocabulario 

- tarjetas ilustrativas de los diferentes sonidos 

- tarjetas ilustrativas de los nümeros del O al 9 

- plastilina, pastas de sopa, palos de madera, etc. 

- acuarelas 

- papeles de colores y diferentes texturas 

- objetos reales 

- auxiliares audiovisuales. 
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5.4.4. TECNICAS DIDACTICAS UTILIZADAS EN EL PROGRAMA DE INGLES 

DE PREPRIMARIA 

Discusión, conversación, dramatización, lluvia de ideas, 

exposición, narración de cuentos, cantos, repetición grupal, 

historias y narraciones libres, construcción con materiales 

diversos, dibujo, excursiones, exposiciones de trabajos manuales 

elaborados por los alumnos, periódico mural, rincón de biblioteca. 

5.4.5. EVALUACXON 

As1 mismo, para la evaluación de los objetivos planteados en 

estos programas, se elaboran ejercicios y actividades como las 

mencionadas anteriormente (recortado, pegado, iluminado, etc.), con 

el fin de comprobar el aprendizaje del nifio, poniendo atenci6n en 

los siguientes puntos: 

- ¿el alumno interpreta las palabras cuando se leen oralmente? 

- ¿reconoce las 56 palabras básicas? 

- ¿asocia el significado con la palabra? 

- ¿discrimina entre los sonidos iniciales? 

- ¿discrimina entre los sonidos finales? 

- ¿percibe las terminaciones ritmicas? 

- ¿disfruta contando al grupo sus experiencias? 

- ¿aftade palabras a su vocabulario a través de las actividades? 
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- ¿muestra habilidad para la lectura de palabras? 

- ¿muestra habilidad para entender las palabras que escucha? 

- ¿disfruta observando los libros durante periodos libres? 

- ¿pregunta sobre palabras vistas fuera de su material de apoyo? 

- ¿muestra interés en la lectura y escritura de palabras fuera del 

vocabulario básico? 

Para concluir se puede decir que el lenguaje es el medio 

mediante el cual el hombre expresa su pensamiento. Por lo tanto, 

es importante conocer c6mo se usa el lenguaje dentro del aula, cuál 

es su relación con el lenguaje y cómo influye en el desarrollo del 

conocimiento. Dentro del ambiente escolar se puede observar que 

los alumnos se relacionan con el lenguaje durante la mayor parta 

del día: con el lenguaje hablado de los maestros y sus campaneros, 

y con el lenguaje escrito de los libros, apuntes, etc. De esta 

manera, el proceso de e-a se apoya en gran medida en el lenguaje 

hablado y escrito. 

Donde hay una cultura existe un lenguaje que consiste en un 

conjunto articulado de palabras y nexos gramaticales ademas de un 

sin número de gestos, movimientos, uso de instrumentos y objetos, 

etc. 

El lenguaje es un factor fundamental en la educación, aunque 

éste se relaciona con otros, es importante en la educaci6n por qua 

socialmente permite interrelacionarse con los demAs. 

97 



Por lo tanto, el lenguaje que usa el ser humano tiene su 

influencia primaria en la vida cotidiana; está basado en las 

experiencias, en lo que las personas necesitan en su vida diaria, 

y para compartir con otros. El lenguaje tiene una gran importancia 

ya que por medio de éste el hombre participa en el mundo y expresa 

sus vivencias. 

La forma en que el hombre aprende a expresarse adopta formas 

distintas según el contexto social en el que se encuentra ubicada 

una persona. Independientemente de las formas gramaticales, 

vocabulario, sintaxis, establecidas como las correctas; existen 

mQltiples variaciones de su uso en un mismo pa1s, de esta manera, 

todos los lenguajes reflejan la cultura en la que se desarrollan. 

El lenguaje as1 mismo, es parte de la educación que una persona 

recibe al nacer en una comunidad. El ni~o desde su nacimiento estA 

inmerso en el habla, se le habla a él desde el primer momento de 

vida a través de formas. verbales tales como palabras sencillas y 

rttmicas. 

Para el niño en edad preescolar, la oportunidad de interactuar 

verbalmente, de usar el instrumento lingü1stico que ha estado 

elaborando en la comunicación, es condición para el desarrollo 

verbal y al mismo tiempo ayuda para un desarrollo afectivo 

adecuado. 

'ª 



Es importante introducir un segundo idioma en las escuelas ya 

que ofrece otra alternativa de comunicación como otro medio más que 

fomente el desarrollo del lenguaje y la socialización; 

particularmente en el nivel preescolar en el grado preprimaria, ya 

que es aqui donde se inicia el aprendizaje de la lecto-escritura, 

y por medio del segundo idioma podrá ampliar su contexto cultural, 

ya que como se mencionó anteriormente cada lenguaje refleja una 

cultura. 

En s1ntesis, el juego constituye la vida misma del niño, y es 

por medio de éste que se comunica e interactúa, por lo que serA el 

juego la forma más adecuada para aprender y comunicarse en este 

nivel; aplicándose esto también al aprendizaje de un segundo 

idioma. 



CAPÍTULO 
PROP(!ESTA Y \la 

COMO TECNJGft~,- ,· 



6.1. JUSTIFICACION Y PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

El desarrollo tecnológico y económico de nuestro pals ha exigido 

introducir en la educación privada una formación bilingUe desde los 

primeros años preescolares. 

En la actualidad surge la necesidad de una preparación cada vez 

más completa para cubrir las exigencias de una sociedad cada vez 

más compleja y especializada como la nuestra. 

Se considera al idioma inglés como una de las principales 

herramientas de comunicación que permite al individuo ampliar su 

horizonte cultural, social, profesional y algunas veces económico. 

El aprendizaje de un segundo idioma será más fácil y significativo 

si este se hace parte de nuestra vida cotidiana y sobretodo si este 

se realiza desde temprana edad. 

Esto se deriva de la idea de que los primeros af\os de vida 

escolar del nif\o son muy importantes para su desarrollo, y el 

aprendizaje se basa fundamentalmente en la experiencia personal del 

nif\o, 

El nif\o preescolar comparte sus intereses y necesidades socio­

af ecti vas a través del juego. De aqu1 la importancia del 

aprendizaje considerando la proyección de sus experi.enciaa por 

medio de éste, que ademAs le permite concretizar conceptos nuevos 
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y abstractos. 

Se considera al juego como un instrumento de conocimiento 

mediante el cual el niño logra un dominio de su esquema corporal, 

la formación de esquemas de organización y espacio-temporales, as1 

como el dominio del espacio gráfico al desarrollar su coordinación 

visomotora y la noción de lateralidad. 

As1 mismo, el juego en la edad preescolar favorece el desarrollo 

del lenguaje ya que promueve la socialización aumentando 

considerablemente el vocabulario en esta etapa. 

La técnica del juego se utiliza en los programas preescolares 

como un medio que le permite al ni~o descubrirse y tomar conciencia 

de s1 mismo, as1 como el conocimiento de los otros a través de la 

aceptación y colaboración con los demás, encaminándose as1 al 

desarrollo integral de su personalidad. 

El juego como técnica didáctica permitirá fomentar la 

participación del alumno, partiendo del supuesto de tomar al 

educando como parte activa del proceso de e-a, a través de una 

técnica atractiva a sus intereses y divertida, que favorezca la 

atención y el aprendizaje en este caso de un segundo idioma, el 

idioma inglés. 

Ha sido elegido el juego como técnica didáctica ya que permite 

al nifto sensibilizarse, interiorizar y hacer suyo el conocimiento; 
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desde el punto de vista de Piaget (1984): la asimilaci6n de un 

nuevo esquema por medio del juego. 

Por lo tanto, el juego puede ser un medio útil y eficaz en la 

enseñanza del idioma inglés en el nivel preescolar, ya que de 

manera atractiva y amena se logrará la aceptación y el aprendizaje 

significativo de un segundo idioma al constituir parte de la vida 

misma del niño como lo es el juego. 

Con base en la experiencia como docentes en la ensenanza del 

idioma inglés en el nivel preescolar preprimaria, se detecta la 

falta de técnicas efectivas y din~micas que contribuyen al logro de 

un aprendizaje significativo a partir de la participaci6n del 

alumno. 

Considerando al juego como la actividad principal de la vida 

cotidiana del nifio en esta etapa, surge la necesidad de proponer 

diferentes juegos dirigidos a los docentes en esta área de 

ensef\anza, que inspiren la creación de nuevos juegos que se adapten 

a las exigencias curriculares y personales de los mismos. 

Tomando como punto de partida las caracter1sticas f1sicas, 

sociales y cognitivas del nifto en la etapa preescolar preprimaria, 

as! como las condiciones escolares que se presentan en este nivel 

educativo, se deriva el problema eje o motivo de la presente 

investigación, planteado con la siguiente interrogante: 
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¿ Qué importancia tiene el juego como técnica didáctica en el logro 

de un aprendizaje significativo del idioma inglés en el nivel 

preescolar preprimaria? 

6.2. OBJETIVOS 

General: 

Establecer la importancia del juego como técnica didáctica 

en el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en el 

nivel preescolar preprimaria para el logro de un aprendizaje 

significativo del mismo. 

Particulares: 

* Conocer las técnicas didácticas que se emplean generalmente en la 

enseftanza del idioma inglés en el nivel preescolar. 

* Analizar el uso del juego como técnica didáctica en la 

educación preescolar. 

* Proponer el uso de juegos didácticos como técnica de aprendizaje 

del idioma inglés a nivel preescolar preprimaria dentro de sus 

programas. 

* Analizar la relaci6n que e~iste entre el juego como técnica 

didáctica y el logro de un aprendizaje significativo del idioma 

inglés. 

* Comprobar a través del juego el logro de un aprendizaje 

significativo de 105 palabras del programa básico del idioma 

inglés del nivel preescolar preprimaria. 
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• Verificar la utilidad y eficacia del juego como técnica didáctica 

para la ensefianza del idioma inglés en el nivel preescolar. 

6.3. HIPOTEBIS Y VARIABLES 

El juego como técnica didáctica en la enseñanza del idioma 

inglés en el nivel preescolar preprimaria propiciará una mayor 

participación por parte del alumno logrando as1 un aprendizaje 

significativo de 105 palabras del programa básico del mismo. 

Variable Independiente: 

El juego como técnica didáctica 

Variable Dependiente: 

Aprendizaje significativo de 105 palabras 
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&.4. METODOLOGIA 

En función del problema planteado anteriormente, se llevó a cabo 

una investigación de campo, por medio de la cual se obtuvieron los 

datos requeridos a través de una muestra seleccionada, utilizá.ndose 

la observaci6n como técnica de investigaci6n, para la recopilaci6n 

de datos de manera estructurada¡ se elaboraron y aplicaron diversos 

instrumentos para completar la recopilaci6n de informaci6n y as1 

comprobar la hip6tesis planteada en la investigación. 

se dise~aron tres instrumentos para la validación de los juegos 

como técnica didáctica. Primero se diseño un cuestionario (anexo 

1), con preguntas abiertas y en forma anónima dirigido a la 

poblaci6n docente del nive preescolar del área de inglés de una 

instituci6n particular bilingüe, con el fin de obtener información 

acerca de las técnicas utilizadas generalmente en el proceso e-a de 

este segundo idioma, as1 como la disponibilidad de estos para la 

implantaci6n de nuevas técnicas didácticas en favor de un 

aprendizaje significativo del mismo. 
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Posteriormente se elabor6 una gula de observaci6n (anexo 2), 

retomando a Bloom, B. (1971), para plantear las tres áreas que se 

observan en la conducta del niño: cognitiva, socio-afectiva y 

psicomotr iz, donde se cotejaron actitudes tanto positivas como 

negativas de los alumnos presentadas durante la aplicación de los 

juegos. 

Finalmente, para comprobar la utilidad del juego como técnica 

didáctica, asl como para evaluar el aprendizaje alcanzado del 

idioma ingles, se diseñaron diez evaluaciones distintas (anexo 3), 

una por juego, con los contenidos básicos que se persiguen con el 

juego, con ejercicios de apareamiento, opción múltiple, coloreado, 

recortado, pegado y dibujos. 

Para poder llevar a cabo la validaci6n de la técnica propuesta, 

se aplic6 el diseño pre-experimental de preprueba y posprueba con 

un solo grupo, sin grupo de control, al cual se le aplicaron los 

instrumentos de evaluación ya mencionados, uno antes de la 

aplicaci6n de la técnica y el mismo instrumento posteriormente a la 

aplicaci6n de la misma, a fin de obtener relación relativa a la 

eficiencia de la técnica en funci6n del logro de un aprendizaje 

significativa. 

Como ya se mencion6, se diseñaron diez juegos basados en el 

programa b&sico de inglés del nivel preescolar del grado 

preprimaria (anexo 4). considerando para el diseño de estos loa 
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siguientes puntos: 

- caracter1sticas f 1sicas, sociales y cognitivas del niño en edad 

preescolar 

- contenidos temáticos del programa básico de inglés de preprimaria 

- instalaciones f1sicas de la institución educativa tales como el 

salón de clases, jardín, patio, y salón de cantos y juegos. 

- recursos materiales disponibles en la institución como tarjetas 

ilustrativas (flash cards), y papeleria en general. 

- número de alumnos del grupo elegido (25 niños) 

- tiempo disponibles para el juego (45 min. aprox.) 

- intereses principales de los niños en esta edad como es el juego 

principalmente 

- la participaci6n y actividad de los niños en los juegos 

- entusiasmo por los juegos caracter1stico de esta edad 

- gran variedad de materiales atractivos e ilustrativos con colores 

brillantes, de fácil manejo y sencilla elaboraci6n. 

Los materiales utilizados en los juegos y en los instrumentos de 

evaluación de los mismos fueron: 

- papeles de diferentes colores y te~turas (papel lustre, 

cartoncillo, crepe, américa, etc.) 

- estenciles mimeografiados 

- objetos reales 

- marcadores, crayolas, l&pices de colores 

- hojas de rotafoliÓ y tamaño carta 

- gises de colores, borrador y pizarr6n 
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- cinta adhesiva, tijeras y pegamento 

- tarjetas con dibujos 

- tarjetas con operaciones (suma y resta} 

tarjetas con palabras y oraciones 

- bolsas de supermercado 

- sobres para carta 

- list6n y estambre de diferentes colores 

- globos 

- sellos de goma y coj1n 

6,4,1, POBLACIOM Y MUESTRA 

se utilizó una muestra de tipo no probabilistico intencional, ya 

que la misma no se eligió al azar, sino en función a los 

requerimientos de la investigación. De la poblaci6n del nivel 

preescolar, se eligió como muestra al grupo 11 A. 11 , siendo un total de 

25 nif\os, del grado preprimaria del "Colegio Americano Montebello", 

de instrucción privada y bilingüe, ubicado en Boulevard Capri no. 

97, Col. Lomas Estrella. 

6.4.2. PROCEDIMIENTO 

se eligieron al azar diez docentes del ~rea de inglés, del nivel 

preescolar, del colegio donde se realizó la presente investigación, 

con el fin de obtener informaci6n sobre las técnicas que •• 
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utilizan generalmente, as1 como los resultados que han obtenido de 

éstas, y la disponibilidad para aceptar y aplicar otras nuevas 

técnicas para mejorar el aprendizaje del alu~no; además de conocer 

sus sugerencias. Se les proporcionó un cuestionario a cada uno de 

los docentes elegidos, donde se les pidió anotar sus respuestas en 

forma anónima y libremente, para su entrega al siguiente d1a. 

Posteriormente se aplicaron las prepruebas al grupo elegido, 

para evaluar los conocimientos previos a la aplicación de la 

técnica; las cuales se llevaron a cabo durante la segunda semana 

del mes de mayo del ano en curso, con dos evaluaciones por d1a. 

A continuaci6n, se llev6 a cabo la aplicaci6n de los diez 

distintos juegos, uno por d1a, durante las dos últimas semanas del 

mes de mayo del ano en curso, registrándose simultáneamente en la 

guia de observación, las conductas presentadas durante la técnica. 

A partir de la tercera semana del mes de junio del ano en curso, 

se aplic6 la posprueba del grupo, resolviéndose dos evaluaciones 

por dla, para medir las diferencias atribuidas al empleo de la 

técnica. 

Para analizar e interpretar los resultados, se aplicaron la• 

técnicas de relaci6n porcentual ml1ltiple en el caso de loa 

cuestionarios para los docentes. 
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En lo relativo al ánalisis de resultados para la preprueba y 

posprueba se emplearon medidas estadisticas de tendencia central 

como: media, mediana y moda. 

En cuanto al análisis de los resultados obtenidos en la guia de 

observación se hizo una evaluación de tipo descriptiva-cualitativa. 

A continuación se presentan los resultados obtenidos. 

6.5. ANALIBIB B Ill'l'ERPRETACION DE RESULTADOS 

Del cuestionario aplicado se obtuvieron los siguientes 

resultados: 

- En cuanto a las técnicas utilizadas generalmente por los docentes 

en el proceso e-a del idioma inglés, se encontró la utilización de 

la técnica audiovisual en un 60\; la repetición grupal, individual 

oral y escrita en un JO'¡ la personalización, conversación guiada, 

la exposición verbal, dinámicas de grupo y lenguaje corporal en un 

10\. Por lo que se observó en gran medida un predominio da la 

técnica audiovisual en el proceso e-a del idioma inglés (ver 

grAfica da pie), 
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- En cuanto a los resultados que han obtenido los docentes con base 

a la utilización de las técnicas antes mencionadas un 10\ sefiala 

que sus resultados son de acuerdo a su propio criterio muy buenos, 

el 50\ señala que sus resultados son buenos, y el 40\ señala que 

sus resultados son satisfactorios. Por lo que la mayoria ha 

obtenido los resultados esperados en las técnicas que utilizan 

generalmente. 

Un JO\ de los docentes sugiere la utilización de técnicas 

audiovisuales; un 10\ de ellos, recomienda partir de conocimientos 

anteriores; el 10\ manifiesta que es importante la motivación para 

desarrollar un tema; el 10\ afirma que no es conveniente traducir, 

sino poner el nombre en inglés a las partes y objetos que rodean a 

los alumnos, tanto en el sal6n de clases y escuela como en su casa; 

y finalmente, un 20\ no mencionó ninguna sugerencia. Por lo tanto 

la técnica audiovisual es la sugerida con mayor frecuencia, ya que 

por medio de imágenes la información se retiene con mayor 

facilidad. 

- El 100\ de los docentes encuestados manifestan su disponibilidad 

para aceptar y aplicar una nueva técnica siempre y cuando se ponga 

a prueba previamente y se demuestre su eficiencia. 

Como se puede observar en la siguiente grAfica de pie, la 

técnica más utilizada será la audiovisual, donde se emplean 

tarjetas (flauh cards) y dibujos, sin darle reconocimiento al juego 
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como técnica efectiva en el aprendizaje del idioma inglés en el 

nivel preescolar: 

TECNlCAS DIO.\CTICAS 

60'-

~~~~~~1!11 Otl'M 

10~ 
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As1 mismo, mediante los resultados obtenidos en la guia de 

observación se distingue en el área cognitiva, que los alumnos 

utilizan conceptos anteriores, reproducen formas de lenguaje, 

rectifican, distiguen y traducen los conceptos, utilizando el 

lenguaje para expresarse durante el desarrollo de los juegos como 

son el de 11 supermarket 11 , 11 Raffle'', 11 Funny Wall 11 , 11 Puzzle 11 , entre 

otros (ver anexo 4). 

En cuanto al área socioafectiva los alumnos siguen las 

instruccioes dadas, interactúan entre ellos, usando el lenguaje con 

entusiasmo, interés y seguridad para comunicarse, mostrándose 

atentos y con iniciativa, realizando la actividad completa. 

También en todos los juegos se observa que el alumno siempre busca 

la aprobaci6n del profesor y solo algunas veces la supervisi6n de 

éste, realizando preguntas con respecto a las instrucciones de los 

mismos. En algunos juegos como el de 11 Alphabet Clues 11 , 11 Raffle", 

11 Mailman 11 , ''Paste a Fish on your Body 11
1 y 11 House 11 (ver anexo 4), 

surgen lideres durante el juego, ya que en estos, algunas veces 

lleg6 a propiciarse la competencia entre los alumnos. Sin embargo 

en ninguno de los juegos se mostraron impulsivos; por el contrario, 

compart1an el material y se ayudaban entre ellos. 

Con respecto al Area de psicomotricidad, se observ6 que en todos 

los juegos, manejaron el material correctamente, coordinaron sua 

movimientos, realizándolos sincronizadamente, como en el juego de 

"Indiana around the fire", 11 Alphabet Clues 11 , t1supermarket 11 y "Make 
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a line with colors" (ver anexo 4). Imitan movimientos en los 

juegos donde esta caracter!stica se presenta, actuando con 

naturalidad y soltura como en los juegos de 11 Indians around the 

fire 11 y 11 Mailman 11 (ver anexo 4); presentando dificultad en este 

último aspecto en el juego de 11 Raffle 11 (ver anexo 4), donde la 

representación de las caracter1sticas de los diferentes animales 

suscitaron timidez frente al grupo al imitar los movimientos. 

Por lo tanto, se observa que las conductas cognitivas, 

psicomotrices y sociales esperadas se presentaron en los juegos 

aplicados respectivamente. 

En las evaluaciones de Preprueba y Posprueba se obtuvieron los 

siguientes resultados: 

JUEGOS 

Alphabet Clues 

Raffle 

Indians around the Fire 

Mailman 

Puzzle 

Make a line with Colors 

Funny Wall 

Supermarket 

Paste a Fish 

Build a House 

X 

6 

5 

5 

6 

6 

PREPRUEBA 

Md 

8 

5 

7 

6 
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Mo 

5 

6 

POSPRUEBA 

X Md Mo 

9 9 lO 

9 10 lO 

9 lO lO 

4.5 5 5 

s.s 9 9 

9 lO lO 

9 9 lO 

9 9 9 
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X = Media Md = Mediana Mo = Moda 

Nota: Para la interpretación de la media, se redondearon las 

cifras a partir del ,6 para subir a número inmediato superior y de 

,4 para abajo al número inmediato inferior. 

Como se observa en el cuadro anterior: 

Para el juego de "Alphabet Cluesº se obtuvo en la preprueba un 

promedio de 6 aciertos, con la puntuación más representativa de 7, 

y el namero de aciertos que ocurrió con mayor frecuencia fue B; en 

cuanto a los resultados de la pos prueba de este mismo juego se 

obtuvo un promedio de aciertos con la puntuaci6n más 

representativa de 9, y el número de aciertos que ocurrió con mayor 

frecuencia fue de 10; donde el total de aciertos en este juego es 

de 10. 

Para el juego de 11 Raffle 11 , se obtuvo en la preprueba un promedio 

de J aciertos, con una puntuaci6n t1pica de y el número de 

aciertos que ocurrió con más frecuencia fue de 5; en la posprueba 

de este mismo juego, se obtuvo un promedio de 9 aciertos con una 

puntuaci6n t1pica de 10 y el número de aciertos que ocurri6 con 

mayor frecuencia fue de 10; donde el total de aciertos en este 

juego es de 10. 

Los resultados que se obtuvieron en la preprueba para el juego 
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de ''Indians around the fire 11 , conforman un promedio general de 7 

puntos, con la puntuación más representativa de a y el nümero de 

aciertos que ocurri6 con mayor frecuencia fue de 9; en la posprueba 

de este mismo juego se obtuvo un promedio general de 9, con la 

puntuaci6n más representativa de 10, siendo el nürnero de aciertos 

qua ocurrió con mayor frecuencia 10: total de aciertos en este 

juego 10, 

En el juego de 11 Mailman 11 , se obtuvo en la preprueba un promedio 

total de J aciertos, con una puntuación típica de J y el número de 

aciertos que ocurrió con mayor frecuencia fue de 3; en cuanto a los 

resultados de la posprueba, se obtuvo un promedio total de 4 

aciertos, con una puntuaci6n típica de 4 y el número de aciertos 

que ocurrió con mayor frecuencia fue de J; siendo 6 el total de 

aciertos en este juego. 

Los resultados que se obtuvieron en la preprueba en el juego de 

11 Puzzle 11 , conforman un promedio general de J aciertos, con la 

puntuación más representativa de 3 y el número de aciertos que 

ocurrió con mayor frecuencia fue de 3; en la posprueba de este 

mismo juego, se obtuvo un promedio general de 4.5 aciertos, con una 

puntuación más representativa de y el número de aciertos 

ocurridos con mayor frecuencia fue 5; donde el total de aciertos en 

este juego es de s. 

En las evaluaciones del juego de 11 Make a line with colore", se 
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obtuvo en la preprueba un promedio tot:al de 5 puntos, donde la 

puntuación más representativa fue de s, el número de aciertos que 

ocurrió con mayor frecuencia fue de 5 • en comparación con la 

posprueba, donde el promedio fue de a. 5, y la puntuación más 

representativa de 9, siendo el número de aciertos más frecuente 9¡ 

donde el número total de aciertos también es 9. 

En cuanto al juego ''Funny Wall 11
, el promedio obtenido en la 

preprueba fue de 5, y en la posprueba 9, con una puntuaci6n t1pica 

de 5 en la preprueba y de 10 en la posprueba. En la preprueba el 

número de aciertos que ocurrió con mayor frecuencia fue de 6 y en 

la posprueba de 10; número de aciertos totales 10. 

Para el juego de ttsupermarket 11 , el promedio de la preprueba fue 

de 6, con una puntuación más representativa de 7 y el número de 

aciertos que ocurri6 con mayor frecuencia fue de 8; en la posprueba 

el promedio obtenido fue de 9, con una puntuaci6n mAs 

representativa de 9 y el número de aciertos que ocurrió con mayor 

frecuencia fue de 9¡ siendo 10 el número total de aciertos. 

En el juego de "Paste a Fish on your Body 11 , se obtuvo en la 

preprueba un promedio de 6, con una puntuación t1pica de 6 y el 

n~mero de aciertos m6s frecuente fue de B; los resutados en la 

posprueba para este mismo juego fue un promedio de 9 con una 

puntuaci6n t1pica de 9 y el número de aciertos mAs frecuente 9; con 

un total de aciertos de 10. 
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En cuanto al juego de 11 Build a House 11
, el promedio en la 

preprueba fue de J aciertos, con una puntuación más representativa 

de J, y el número de aciertos que más se repitió fue de J; en la 

posprueba el promedio fue de 4 aciertos, con una puntuación más 

representativa de 4 y el número de aciertos que más se repitió fue 

de 6; con un total de aciertos en este juego de 6. 

Por lo tanto, se distingue un aumento signif~cativo en los 

resultados de la posprueba en comparaci6n con los de la preprueba¡ 

representando grAf icamente los promedios obtenidos en éstas, en 

relación con cada juego: 
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PROMEDIOS OB ' TENIDOS EN L , OS JUEGOS 
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El juego como técnica didáctica responde a las caracter1sticas 

f1sicas, sociales y cognitivas, as1 como a los requerimientos de la 

educación preescolar, por lo que es importante su inserción en los 

programas bilingües de este grado. 

El juego favorece el desarrollo del lenguaje ya que por medio de 

este, el niño logra una mayor interacción y un enriquecimiento del 

aprendizaje. 

se logr6 una mayor participación de los alumnos por medio de los 

juegos, ya que estos se mostraron atentos e interesados durante los 

mismos. 

se comprob6 la utilidad de los juegos como técnica didActica ya 

que se logr6 un aumento significativo del vocabulario bAsico del 

programa de inglés del grado preprimaria. 

Las técnicas más utilizadas en el proceso de e-a en este nivel 

preescolar, son donde el niño asocia la imágen visual con el 

concepto que se le presenta, sin ninguna actividad o participaci6n 

por parte del alumno, limitAndose al uso de repeticiones en forma 

oral y escrita de los contenidos expuestos. 

El uso del juego como técnica didActica en este nivel preescolar 

en los programas de inglés, no es utilizado en el proceso de e-a. 
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Se encontró disponibilidad en los docentes en el área de inglés, 

para la utilización de nuevas técnicas efectivas que favorezcan el 

aprendizaje de los alumnos, presentando los juegos propuestos una 

alternativa a sus requerimientos curriculares. 

se comprobó que a través del juego, se logró un aprendizaje 

significativo de las palabras del vocabulario básico de este nivel, 

que de manera tradicional, ya que el aumento presentado en los 

resultados de las evaluaciones de preprueba y posprueba, demuestran 

una dif'erencia atribuida a la aplicación de los juegos como técnica 

que favorece al aprendizaje. 

A partir de los resultados obtenidos por los instrumentos de 

investigación, se comprueba la relación existente entre el juego 

como medio de aprendizaje y el logro del mismo. 

se comprobó la utilidad y eficiencia del juego como técnica 

didáctica en la ensenanza del idioma inglés, ya que el educador no 

es el eje del proceso e-a, sino solo proporciona las condiciones 

necesarias para el logro de la participación y aprendizaje por 

parte del alumno. 

El propósito fundamental de la Educación Preescolar es el de 

cimentar las bases para los niveles escolares posteriores. 

En este nivel ser! el medio ideal para que el ni~o aprenda por 
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experiencia propia a conocer la alegria y satisfacción que se 

derivan del trabajo colectivo, ya que se fomen~a el inicio de la 

socialización. 

Por medio del juego, se fomenta la socialización del niño, ya 

que a través de éste se acerca a los demás, contribuye a formar 

equipos, y comprende la necesidad de cooperar con otros, buscando 

la uni6n del grupo para conseguir un fin común. 

Desde el punto de vista psicomotor, el juego contribuye al 

desarrollo de la habilidad manual, de la agilidad, de la 

coordinaci6n muscular y visual, de las facultades auditivas en 

relación a la mQsica y al canto. 

En el aspecto cognitivo, el pensamiento infantil, se desarrolla 

al captar, asimilar y aplicar las instrucciones recibidas para 

llevar a cabo las actividades propuestas en los juegos. El niño 

preescolar al realizar las actividades lúdicas, investiga, piensa, 

imita, e imagina conflictos y pequeños problemas que tiene que 

resolver. Crea situaciones que en muchos casos son reflejo de la 

realidad que lo rodea y aporta soluciones. 

capacidad de concentraci6n, de memoria 

Desarrolla una mayor 

y creatividad en su 

constante interés por representar simbolicamente el medio en que se 

desenvuelve. 

En el aspecto afectivo, el niño aprende por medio del juego a 
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manifestar su iniciativa, y a expresar sus ideas y sentimientos con 

espontaneidad, ayudándoles a vencer su timidez y egoismo. 

El juego favorece el aprendizaje de un segundo idioma, ya que a 

través de este puede concretizar y aplicar conceptos abstractos que 

no utiliza en su lenguaje natal, haciéndolos parte de su vida 

cotidiana. 

A través de los resultados obtenidos en la aplicación de los 

juegos, se comprobó la hipótesis planteada en la presente 

investigación, asi como al logro de los objetivos de la misma, por 

lo que la propuesta de este estudio resulta vAlida, 

• En s1ntesis, el niño observa y descubre el medio en que se 

desenvuelve a través del juego, como un medio para aprender 

expresarse y comunicarse. 
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Es importante para el diseño de los juegos, tornar como punto de 

partida el programa básico del grado al que vayan dirigidos. 

Será recomendable tomar en cuenta l~s necesidades e intereses de 

los niños as1 como las caracter1sticas cognitivas, psicomotrices y 

sociales del nivel educativo al que se dirigan los juegos. 

Los fines deber6n ir acorde con las metas planteadas en el 

programa y contenido del mismo. 

Que sean considerados los recursos materiales disponibles, as1 

como las instalaciones f1sicas de la institución educativa donde se 

apliquen los juegos. 

Será importante la formación pedagógica y biligüe por parte del 

educador. 

Utilizar en los juegos diversos materiales, colores y texturas, 

de fácil manejo para el nino. 

Vigilar que el juego termine antes de que este se vuelva 

monótono y que el nino pierda interés y atención en el mismo, para 

que deseen repetirlo en otra ocasi6n. 

En caso de repetir los juegos, estos pueden variar en el tema ~ 

contenidos para lograr mantener el interés del niho. 
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será importante considerar el horario de clases de los alumnos 

para que el juego se aplique en la hora más adecuada según las 

caracter1sticas de éste. 

Se recomienda que la técnica del juego fowente la actividad de 

los alumnos para hacer suyos los conceptos que se quieren lograr a 

partir de su participación en estos. 

Los juegos propuestos en la presente investigación pueden ser 

adaptados a los requerimientos y condiciones que el educador 

considere. 

El juego como técnica didáctica podrá utilizarse también como un 

valioso instrumento de reforzamiento en el aprendizaje. 

Será indispensable que los educadores introduzcan el juego como 

técnica didáctica en el curr1culo de este nivel, ya que éste forma 

parte de la vida misma del niño, por lo que será un medio efectivo 

para el logro de aprendizajes significativos. 

Será de gran importancia la introducción de un segundo idioma en 

este nivel preescolar ya que es en esta etapa donde el lenguaje se 

desarrolla y adquiere mayor fuerza. 

• Al aplicar los juegos es recomendable que el educador fomente la 

disciplina y respeto mutuo entre los alumnos. 
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c o N D u c T A s 

COGNITIVA 

Utilizan conceptos anterior•• 
Reproducen forma• de lenguaje 
Escriben loa conceptos correctamente 
Ilustran los conceptos 
Rectifican lo• concepto• 
Traducen loa concepto• 
Seleccionan correcta.menta loa conceptos 
Diatinquan loa diferentes conceptos 
Osan •l lenguaje para expresarse 

SOCIOAPECTIVA 

Siquen inatruocionea 
Requieren de auperviai6n continua 
Interactüan entre ello• 
Osan el l•nquaj• con entusiasmo 

J u e a o s 

5 

usan el lenquaj• para comunicarse entre ellos 
Osan el lenquaje con aaquridad 
compartan •l aaterial 
Muestran iniciativa 
Realizan prequntaa 
se muestran intarasadoa 
se auestran impulaivoa 
sa muestran atento• 
Realizan la actividad completa 
Buscan la aprobaci6n del profesor 
surqen lidere• 
Compiten entre ello• 

PSICOMOTRICIDAD 

Manejan el aatarial correctamente 
Realizan aovimientoa aincroni•adoa 
coordinan aoviaientoa 
siquen la aaouanci• 
Actüan con naturalidad y aoltura 
Imitan Movimiento• 

Alphabet Clues 

2 = Raffle 
3 lndians around the Fire 
4 e Mailman 
s = Puzzle 

'. 

6 a Make a line with 
colors 

7 = Funny Wall 
a Supermarket 
9 Paste a Fish 

10 = Build a House 
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anexo 4. 

ALPHABET CLUES 

TEMll: Las letras dol ni fabeto. 

OBJE'J'1VO: Helncionnr en forma escrita las letras del alfabeto .. 

con pé1lilbras que inicien con c.:ida unn de estos. 

MATERIAL: - Letreros con pnlnbras. (cada uno debe iniciar con 

las diferentes lctrns del alfabeto). 

- Hojn de registro, con todas las letras del alfabeto 

(unt1 hoja pñra cada ni no). 

DURllCION APROXIMllDA: 45 min. 

PllRTICIPllCION: Individual. 

PROCEDIMIENTO: 

* Bn diversos lugares del patio o jardin, se colocarán los le­

treros con las palabras. A cada uno se le proporcionará una 

hoja de registro, en la que aparezcan todas las letras del al­

fabeto .. acomodadas por renglones (una letra en cada renglón). 

* El alumno localizará en el patio o jardin, todas las palabras, 

mismas que acomodará en el renglón correspondiente de su hoja 

de registro. (la letra con la que inicie cada palabra, indi­

cará el lugar donde ésta deba colocarse, es decir, en el ren­

glón que contenga la letra con la que inicie dicha palabra. 

El alumno no colocará el letrero en su hoja, sino que escribi­

rá la palabra escrita en éste. 

• La maestra dará un tiempo determinado para que todos los ni­

nos busquen los letreros y escriban las palabras en sus hojas 

de registro (40 min. aprox. ). 



AMBIENTE FISJCO DEL JUEGO: Jardln o patio de la escuela. 

NUMERO DF. PALABRAS MANEJADAS flN EL JUF.GO: 26 pi! lnbras. 

EVALUAClON: Ejercicio en el que se relacionen dibujos, que re­

presentan algunn palabra con l~ letra inicial de ésta. 

(ver anexo 3a) 



A. L 

TEMA: Nnmbrcs dB animnles. 

OBJETIVO: Identificar oralmente los nombres de los principales 

nnimalos. 

MATERIAi.: - T6mbol n o caja de cartón. 

- Tarjetas con los di fcrentes animales (dibujos). 

IJURACION APROXIMADA: 30 min . 

. PART1CIPACION: Individual. 

PROCEDIMIENTO: 

* Se colocarán en la tómbola las tarjetas con los dibujos de 

los animales de modo que no sean visibles para el alumno. 

* Un alumno, seleccionado al azar, sacará de Ju tómbola cual­

quiera de Jas tarjetas. 

* El alumno identificará el dibujo del animal correspondiente, 

entregando inmediatamente Ja tarjeta a la maestra, quien 

la colocará de nuevo en la tómbola. 

* El alumno pasará frente al grupo a imitar mimicamente, las 

caracteristicas del animal seleccionado. 

* El grupo tratará de identificar el animal representado, expre­

sando en forma oral el nombre correcto. 

* El illumno que identifique primero de que animal se trata, 

pasará a elegir otra tarjeta para representar al animal que 

aparece en ésta; y asi sucesivamente con el resto del grupo. 



/\MBlllNT!<: Ji'!S!Cll Dlll, JUEGO: El Juego puede l lcv:irse a cabo 

donLro del salón de clases pero preferentemente al aire libre. 

NUNllRO Dll P/\L/\Hll/\S M/\NllJ/\U/\S EN EL JUEGO: 1 o palabras. 

EVALUACION: Ejercicio dn relnción con los nombres de los anima­

Jes y su dibujo correspondiente. (ver anexo 3b}. 



INDIANS AROUND THE FIRE 

TEMA: Los números del uno nl diez. 

OBJETIVO: Identi ficnr oralmente los números del uno ül diez. 

MATERl/\\_.: - Penachos c.laborndos con cartulina y papel de 

colores. (un penacho para cada nino. 

- Pares do tarjetones con números del uno al diez 

iluminados con colores llamativos (cada par tendrá 

un número determinado). 

DURACION APROXIMADA: 30 min. 

PARTICIPACION: Grupal. 

PROCEDIMIENTO: 

• Cada nifto se colocará su penacho. La maestra le proporcionará 

a cada uno dos tarjetones, con el mismo número dibujado 

en cada uno de ellos. (les colocará uno en la espalda y 

otro en el pecho). 

• Los ninos formarán un circulo y comenzarán a entonar la can­

ción llamada "Ten Little Indians Boys", al tiempo en que dan­

zan en dirección al circulo, simulando el baile de los indios. 

• La canción entonada por los ninos, va nombrando de tres en 

tres .. los números del uno al diez. C"One, little two, little 

three, little indians. Four, little five, little six, little 

indians. Seven, little eight, little nine, little indians. 

Ten little indians boys.") 



* Al tiempo en que se nombren en Ja canción tres números en con­

junto, los ninos que tengan en sus tarjetones dichos números, 

formarfm un circulo interno. e inmedintamcnte regresarán a su 

lugar; paril que cuilndo se nombren los tres números siguientes, 

los nif'los que posean esos números. senn quienes formen ahorü 

el clrc11lo interior. El número diez se nombra sólo en la can­

ción; en este caso. únicnmente los ninos que posean ese número 

en sus tarjetones serán quienes formen el circulo interno. 

* Cuando la canción termine.. los nifios podrán intercambiar los 

pares de tarjetones, para repetir el juego varias veces. 

NOTA: El educador elaborará varios pares de tarjetones con un 

mismo número (varios pares del número uno, varios del número dos 

etc., de manera que todos los ninos del grupo puedan participar 

al mismo tiempo en el juego). 

AMBIENTE FISICO DEL JUEGO: Al aire libre, o en un salón amplio. 

(salón de "cantos y juegos" o de 11 usos múltiples"). 

NUMERO DE PALABRAS MANEJADAS EN EL JUEGO: 10 palabras 

EVALUACION: Se aplicará un ejercicio de instrucción oral con 

los números del uno al diez. (ver anexo# 3c). 



M A ZVI A N 

'l'~MI\: Operaciones de Suma y Hcsta. 

OB.JETIVO: 

M/\TllRl/\L: 

Identificar en forma escrita palabras Y su siqnifi­

cado en operaciones dt~ suma y resta. 

Bolsa. gorra y silbato du cnrt.ero (las do::; prime­

ras pueden ser elaborn.das con pnpel o c~.:irtul .ina). 

- Sobres pnra cartas (uno para cada niño) -

- Cada sobre contendrá una tarjeta con uno operación 

o resolver. 

- Pizarrón. gises y borrador. 

PUR/\CJON APROXIMADA: 30 min. 

PARTICIPACION: Individual. 

PROCEDIMIENTO: 

* Se elegirá al azar u un nino del grupo, paro que represente 

al cartero. El cartero seleccionará al compai'\ero que desee 

y le entregará un sobre. Dicho compant=Jro deberá resolver 

en el pizarrón la operación que se encuentra en la tarjeta 

contenido en el sobre. 

* Si el nino rea.liza la operación correctamente, será él quien 

represente ahora al cartero. Si por el contrario, presenta 

dificultad para resolverla, eligirfl a otro companero para 

que lo ayude y concluyan asi correctamente la operación. 

* Si sucede lo anterior, el nino que pasó a auxiliar a su 

campanero, será quien represente al cartero; mientras que 



el alumno que no puedo resolver li:1 operación, Lcndr6 nún la 

oportunldad de participar en el juego. 

l\MBIEN'l'E ~·rs1co DEl. JlJEOO: Salón de clases. 

NUM!lRO Dll l'l\l.l\BRAS MANE,JAUl\S EN EL JUL':GO: 6 palabras. 

EVl\LUACION: Se aplicará un ejercicio en el que el alumno 

real ice operaciones de suma y resta, con dibujos y Asociando 

el siqnificado de los palabras. {ver anexo 3d). 



p u 

TEMA: La foml l j¡i. 

Ol1JET1VO: l dent i f icur en fnI·m.:t oral y c:scr ita, lil manera 

de nombrar a los miembros de una famllin. 

MATERIAL: - Hojas do rotnfol io y marcadores. 

DllRACTON APROXIMADA: 20 mi n. 

i'ARTlCIPACJON: Por equipos. 

PROCEDIMIENTO: 

* Dentro del grupo se formarán equipos ni azar de 5 integrantes 

cada uno. 

* Cada equipo recibirá de parte del educador, una hoja de 

rotafol io, en la que está trazada una sopa de letras, donde 

aparecen los nombres genérlccos de los miembros de la familia 

* El educador describirá las caractcristicas y los funciones 

de coda uno de los miembros de la familia, para que el alumno 

los identifique y los Jocalize en la sopa de letras, ence­

rrando la palabra correspondiente en un circulo. 

* La participación de los fllumnos paré\ local izar las palabras 

será en conjunto con sus compaf\eros del equipo, es decir, 

entre todos tratarán de resolver el problema. 

* Al terminar de descr.ibir a todos los miembros de la familia, 

revisará el educador. qué equipo termina primero, y cuál 

lo realizó sin errores, dando a conocer los resultados al 

grupo en forma pública. 



llMBJENTE l•'lSICO DEL JUEGO: Salón de clases. 

NUMERO DE PALABRAS MANEJl\DllS EN EL JUEGO: 5 palnbra~. 

EVALUACION: IUerciclo en ol que los alumnos recortan y roln­

ciorn1n los dibujos y los nombres de los miembros de ln famll ia; 

pegándolos correctnmente con el que corresponda. cver él nexo 

:le). 



MAKE A LTNE WTTH COLORS 

TgMA: Los colores. 

OBJETIVO: J dcnt i f i Cilr en 1·orma ora I y eser i La los nombres 

dP. los colores básicos. 

MATEHJAL: - Globos do difcrentos c:olores (uno para cada nino). 

DURACION APROXIMADA: 70 min. 

PARTICIPACION: Grupal. 

PROCEDJMIENTO: 

* La mocsl.ra proporcionará a cadn alumno un globo de cualquier 

color. escogido al azar. 

* La maestr;i nombrará. en forma oral y pausada. cada uno de 

los colores, al h.ncerlo, los alumnos que tengan el globo 

del color correspondiente, formarán una sola fila,. y asi 

sucederá con todos los demás colores. 

* Cuando la mnestra hélya menr::ionado todos .los colores, y todos 

los alumnos se encuentren distribuidos por filas, éstas ten­

drán que romperse para que cada nino intercambie su globo 

con otro campanero. 

* Pos ter lormente, la maestra comenzará de nuevo a nombrar cada 

color. formando los ninos otras filas nuevamente. 

El juego podrá repetirse las voces que se necesiten, hasta 

que cado ni no haya practicado el juego con varios col ores 

diferentes. 



l\MBIENTfl V!SICO DEL JUEGO: Al aire I lbre (en el pntlo o jardln 

de la escuela). 

NUMERO DE PALABRAS MANEJADAS EN llL JUF.GO: 9 pnlnbras. 

So aplicará un ejerclcio do coloreado, en el que 

los nl nos identi fj cnrñn en formu t'scr i tn los colores básicos. 

(ver anexo Jf). 



correcto, los olumnos intercambiarán las tarjetas de orrtcJonHs 

pura que el juego coml~ncc de nuevo. 

NOTA: Los sust.:inLivo.s de lus oretciones escritas en lns ti.lrJe­

dt~bcrñ coincidir con las i lustruciones pcgndüS on la pared 

del salón de clases. 

l\MBIEN'rE F lSTCO: Salón de clases o de "cantos y juegos". 

NUMERO DE PALABRAS MANE.JADAS EN RL JUEGO: 10 palabras. 

EVAJ .. UACION: Ejer.cicio de asociación, donde el alumno ilustrará 

diferentes oraciones, de acuerdo al sus tan ti vo aparecido en 

éstas. (ver nnexo 3g). 



F'UNNV W A L L 

1'F:MA: Enunciados simples. 

OUJfiTIVO: Identifioar en forma oral y escrita~ diferentes 

p;:ilabras y su sígnificc-tdo en una oración. 

MATERIAL: - Tnrjct:as c-:on orílciones simples. 

- Tarje tus con j l ust:.raci ones de di fe rentes objetos. 

- Cinta adhc!sivn. 

DURACION APROXIMADA: 30 min. 

PART!CTPACION: Individual. 

PROCEDIMIENTO: 

* El educador pegará por todas las paredes del salón.. las 

ilustraciones de diferentes objetos. El número de ilustra­

ciones coincidirá con Ja cantidad de alumnos que existan 

en el grupo. 

* Coda nino recibirá de parte del cducéldor, una tarjeta conte­

niendo una oración simple diferente. 

• Una vez que todos los niilos tengan su tarjeta.. el educador 

dará una sena! para que todos.. al mismo tiempo,. lean su 

or'ación e identifiquen la ilustración que se relacione con 

aquello, para pegarla junto o debajo de ella con cinta adhe­

siva. 

* Si alguno de ellos presenta dificultad al realizar la activi­

dad, éste ellgirá a algún compaftero para que lo ayude. 

*Cuando todas las tarjetas estén oolocadas en la ilustración 



correctA, los alumnos intercambiarán las tarjetas de ornciones 

para que ol juego comience de nuevo. 

NCl'fl\: l.os sustnntivos de las or<1ciones escritns nn J;:ss turJe-

dehor:i coi ne id ir con 1 as i 1 us true iones pegndns en la pared 

del salón de clases. 

AMBIENTE r'lSICO: Salón do clases o de ''cantos y Juegos". 

NllMllRO Dll PALABRAS MANllJADl\S llN F.L JUEGO: 10 palabras. 

F.Vl\!,Ul\CION: Ejercicio de asociación, donde el alumno ilustrará 

diferentes oraciones, de acuerdo al sustant.ivo aparecido en 

éstas. (ver nnexo 3g). 



SUPERMARl<ET 

TEMA: Los alimentos. 

OBJE:T!VO: Identificar en forma oral y cscritn los nombres 

de las principales frutas y vegetale~. 

MATERIAL: - Gises de colores. 

- Frutéls y vegetales nat.ura le!->. 

- Unn bolsa o canasta para cnda nif'\o. 

DURACTON APROXIMADA: 45 min. 

PARTlCIPAClON: lndi vidual. 

PROCEDIMIENTO: 

* Se trazará en el piso un camino con los gises de colores, 

y se oscrlbirá a lo largo de éste, lo::; nombres de diferentes 

frutas y vegetales. 

* Todos los alumnos, espaciadamente, irán avanzando a lo largo 

del camino trazado, e irán identificando las palabras escritas 

en éste. Cuando algún o olgunos alumnos identifiquen una 

de ollas, se dirigirán a la mesa rm donde so encuentran los 

frutas y verduras. (Habrá varias frutas o vegetales de cada· 

una, dr.pendiendo del número de nif\os que intervengan en el 

juego, y del número de palabras iguales que haya en el camino) 

* Una vez que los ninos encuentren en la mesa el objeto corres­

pondiente a la palabra encontrada. lo introducirán en su 

bolsa o canasta. Inmediatamente regresarán al punto donde 

interrumpieron el recorrido. para continuar identificando 

las demás palabras, hasta llegar al final del camino. 



* Una vez que todos los ni f\ns ti en en un pez ndhcr ido a la parte 

del \~ucrpo que corresponda~ la maestra Jes pcdirA que busquen 

cuál de sus compaí'lcros no tiene colocado ol pe;::: en el lugar 

correcto. El niti:o qun tonqa colocndo erróneamente su pez, 

será auxiliñdo por eJ compaf\cro que dnscubrló el error. para 

que pueda adherirselo on el lugnr correcto. 

* Posteri()rmente. todos los alumnos rP.gresarán el pez a in caja1 

y el juego puede comenzar de nuevo. 

AMBIENTE nSlCO DEL JUEGO: Puede real jzarse dentro del salón 

pero preferentemente, al aire libre. 

NUMERO DE PALABRAS MANEJADAS EN EL JUEGO: 10 palabras. 

EVALUACION: El educador proporcionará a cada alumno un dibujo 

del cuerpo humano, y una lista de palabras con las distintas 

partes del cuerpo que fueron manejndas en el juego. El alumno 

recortará cada palabra,. y la pegará en la parte del cuerpo que 

corresponda en ei dibujo. (ver anexo 31). 



NOTA: El número de aJumnos quo recorran al mismo tiempo A.1 

camino, no debo ser mayor de cuatro, pé.ira cvi tar el desorden 

y confusión. Cuando estos aJurnnos terminen de reP.orrer el 

camino, otro grupo comenzará a hacerlo, hAsta que todos los 

alumnos hayan participado. 

AMillENTE F !SlCO DEL JUEGO: F.l juego debcró 1 levarse a cabo 

en el patio de La escuela, para poder trazar el camino con 

los gises de colores. 

NUMERO DE PALABRAS MANEJADAS EN EL JUEGO: 10 palabras. 

EVALUACION: Se aplicar~ un ejercicio en el que el nino relacio­

ne los dibujos do las frutas y verduras, con su nombre corres­

pondiente. (ver anexo 3h). 



PASTE A FISH ON YOUR BODY 

TEMA: Nombres de Jas partes del cuerpo humano. 

OBJETIVO: fdentificar en forma oral y escrita las diferentes 

partes del cuerpo humano. 

MATERIAL: - Caja de cartón. 

- Peces de colores elaborados con cartulina, conte­

niendo al reverso, los nombres de las diferentes 

partes del cuerpo. 

- Hilo o estambre 

- Cinta adhesiva 

DURACION APROXIMADA: 20 min. 

PARTICIPACION: Individual. 

PROCEDIMIENTO: 

* Se colocarán todos los peces en la caja de cartón, simulando 

una pecera; se sujetaran con un hilo para que el nino pueda 

tomarlos con las manos; y se les colocará además una cinta 

adhesiva del lado opuesto del que está escrita la palabra. 

* Todos los alumnos formarán un circulo. El educador pasará la 

caja con los peces a cada nino, comenzando por cualquiera ele 

gido al azar. 

* Cada nino, al momento de tomar su pez, identificará el nombre 

escrito al reverso, y se lo colocará en la parte del cuerpo 

que corresponda a la palabra escrita. 



* Una vez que todos los ninos tienen un pez adherido a la parte 

del cuerpo que corrP.sponda. Ja mnestra les pcdir{1 qµe busquen 

cuti 1 de sus compili"leros no t icne colocado e 1 pez en el lugar 

correcto. El nitio qun tenga colocado erróneamente su pez. 

será ouxi 1 iAdo por el compal1cro que descubrió el error, para 

que pueda adherirselo en el lugar correcto. 

* PosteriormcnLe, todos los alumnos rHqresnrán el pez a ln cC1jo, 

y el juego puede comenzar de nuevo. 

AMBIENTE l<'lSlCO DEL JUECO: Puede realizarse dentro del salón 

pero preferentemente, al aire libre. 

NUMERO DE PALABRAS MANEJADAS EN EL JUEGO: 10 palabras. 

EVALUACION: El educador proporcionará a cada alumno un dibujo 

del cuerpo humano, y una lista de palabras con las distintas 

partes del cuerpo que fueron manejadas en el juego. El alumno 

recortará cada palabra, y la pegará en la parte del cuerpo que 

corresponda en el dibujo. (ver anexo 31). 



BUJ_ LD A HOUSE: 

TEMA: Parles de !il Cnsa. 

ODJllTIVO: ldentificnr en forma ordl y cscc·íta, las partes 

y los elementos que integran lu cusa.. 

MATERJt'\L: - Gis~s de colores, pizarrón y borrador. 

- TarjeL.:is con palabras (referentes rt las partes 

y elementos de la casa). 

DURACION APROXIMADA: 30 min. 

PARTICIPAC!ON: Individual. 

PROCEDIMIENTO: 

* El cducudor dibujará en el pizarrón, la parte interior de 

una caso, con los elementos principales que ésta contiene, 

mismos que aparecen escritos en las tarjetas realizadas 

previamente por el educador. (Las palabras escritas en 

las tarjetas pueden re pe ti rse, dependiendo del número de 

ninos que haya en el qrupo). 

* Cado alumno pasaró al frente para escoger una de las tarjetas 

colocadas boca abajo sobre el escritorio. Bl alumno identi­

ficará el nombre escrito en la tarjeta, y pegará ésta en 

la parte correspondiente del dibujo trazado de la casa. 

* Si algún alumno tiene problemas al realizar la actividad 

éste eligirá a un compaflero para ayudarlo a colocar correcta­

mente la tarjeta en su lugar. 



* El Juego termina una Vf?Z que todos los alumnos hnyan partici­

pndo y Jus tarjetas se hnyun aqotAdo. 

/\MB!f<:N1'E FIS!CO DEI. JUEGO: Salón de r:!nses. 

NUMfüW Df~ P/\L/\BR/\S MNEJ/\D/\S EN EL JUEGO: 13 palabras. 

EV/\LU/\ClON: r•:jcrcicio on que los alumnos recortan el dibujo 

de una casa,. y J;is palabras correspondientes a las partes 

que 

ésta. 

la integran; para 

(ver anexo 3JJ. 

ser pegadas en e 1 lugar correcto de 
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