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EL NINO

Una vez un nifio fue a la escuela.

El era bien pequefio

y la escuela era bien grande,

pero cuando el nifio

vio que podia ir a su clase

caminando directamente desde la puerta de afuera,
se sintio feliz

y la escuela no le parecia

tan grande asi.

Una maifiana,

cuando hacia poco que estaba en la escuela,
la maestra dijo:

-Hoy vamos a hacer un dibujo.
-Bien- pensd é1.

Le gustaba dibujar,

podia hacer todas las cosas:
Leones v tigres,

gallinas y vacas,

trenes y barcos...

y tomo su caja de lapices

y comenzé a dibujar.,

Pero la maestra dijo:

-jEsperen! jNo es hora de comenzar!

Y él esperd hasta que todos estuviesen prontos.
-jAhora!- dijo la maestra-.

Vamos a dibujar flores.

- Bueno!- penso el nifio.

e gustaba dibujar flores

v comenzo a hacer bonitas flores

con [dpiz rosa. naranja, azul.




Pero la maestra dijo:

-iEsperen! Yo les mostraré como se hacen.
jAsi! —dijo la maestra.

y era una flor roja con tallo verde.

jAhora si! —dijo la maestra-.

Ahora pueden comenzar.

El nifio miré la flor de la maestra

v luego mir¢é la suya.

A €l le gustaba mas su flor que la de Ja maestra
pero no reveld eso.

Simplemente guardd su papel

e hizo una flor como Ia de la maestra.

Eraroja, con el tallo verde.

Otro dia

cuando el nifio abrid la puerta de afuera,

la maestra dijo:

-Hoy vamos a trabajar con plastilina.

-iBien! —penso el nifio.

El podia hacer todo tipo de cosas con plastilina:
Viboras y mufiecos de nieve, ‘
elefantes y rabitos; autos y camiones.

Y comenzé a apretar y amasar

la boia de plastilina,

pero la maestra dijo:

-iEsperen! No es hora de comenzar.

Y €l esper¢ hasta que todos estuviesen prontos.
-iAhora! -dice la maestra-.

Nosotros vamos a hacer una vibora.

-Bien —pensé el nifio.

A €l le gustaba hacer viboras.

Y comenzd a hacer unas
de diferentes tamafios v formas.

Wil



’ero la maesira dijo:

-jEsperen! Yo les mostraré como hacer

ma vibora larga.

Asi! —dice la maestra-.

Ahora pueden comenzar.

31 nifio miré la viborita de la maestra.

Intonces, mird las suyas.

A €1 le gustaban mas las suyas que la de la maestra,
ero no reveld eso.

simplemente amasé la plastilina, en una gran bola,
> hizo una viborita como la de la maestra.

jue era una vibora larga.

Asiy luego

21 nifio aprendié a esperar

/ a observar

7 a hacer las cosas como la maestia,
uego

ya no hacia las cosas por si mismo.

“ntonces sucedid

jue el nifio y su familia

¢ mudaron para otra casa, en otra ciudad,
1 nifio tuvo que ir a otra escuela.

=sa escuela era mucho mayor que la primera,
ntonces habia puerta afuera.

ara llegar a su salén

enia que subir algunos escalones

/ seguir por un corredor largo

vara finalmente llegar a su clase.

(' justamente en el primer dia

jue €t estaba alli,

a maestra dijo:

Hoy vamos a hacer un dibujo

Bien —pensé el nifio.



Y esper0 a la maestra

para que le dijera como hacer.
Pero ella no dijo nada,

apenas andaba por el salon.

Cuando se acerco al nifio

ella dijo: -; TU no quieres dibujar?
-Si—dijo el nifio-

pero, ;qué vamos a hacer?

-Yo no sé, hasta que t lo hagas

-dijo la maestra.

-, Como lo haré? —dijo el nifio.

-De la manera que t quieras.

-.Y de cualquier color? —pregunté €l
-De cualquier color —dijo la maestra-.
Sitodos hiciesen el mismo dibujo

y usasen los mismos colores,

¢como podria yo saber quién hizo qué?
¢, Y cudl seria de quién?

-Yo no sé —dice el nifio,

y comenz¢ a hacer una flor roja,

con ¢l tallo verde.

HELEN E. BUCKLEY



INTRODUCCION

El juego es un factor de suma importancia durante el desarrollo
1fantil, es el vinculo del medio natural y social con el(la) nifio(a), dentro y
uera de la escuela. Representa no sélo una experiencia agradable sino
ambién un aprendizaje. Lo importante es recordar que los(as)
equerios(as) son activos(as) y por tal motivo tener presente que hay que
ejarlos(as) actuar “libremente™.

Al unir nifio(a)-juego se establece una relacién basada en Ia
stimulacidén procedente de su entorno jugando un papel muy importante la
mitacién, v, sobre todo, en la participacién activa y diaria de los(as)
rofesores(as), padres de familia y personas cercanas al (a) nifio(a).

El juego es una actividad libre en un principio, sin reglas y lleno de
orpresas que los(as) mismos(as) nifios{as) descubren dia con dia, sin
mbargo, es importante conocer tanto las caracteristicas de los(as)
equefios(as) como algunas deftniciones o conceptos de juego.

El trabajo esta basado en el desarrollo de la inteligencia de los(as)
ifios(as) descrito por Piaget, que sera manejado en el primer capitulo, en
] cual éstos(as) pasan circunstancialmente una serie de etapas o fases que
s llevaran a la adquisicién de nuevas formas de interpretacién del mundo
ara lo cual es necesario conocer como se va llevando a cabo el
prendizaje en éstos(as) desde su nacimiento, para asi tener las bases de lo
ue van o podran lograr posteriormente. El objetivo de este trabajo sélo
barcara de los 3 a los 6 afios, que es la edad en que se basaran los juegos
ara que posibilite un mejor desempefio con los(as) nifios(as), los(as)
ducadores(as) y también con las personas encargadas de proseguir con el
esarrollo de los(as) nifios(as) fuera de la escuela. La importancia de
stablecer una relacién escuela-casa radicara en los métodos v las técnicas
ue utilizaran a lo lareo de la vida escolar estos(as) responsables,
1aestros(as), padres de familia y personal encargado de los(as) nifios(as),
s decir, la forma en la cual educadores(as)-padres-encargados.



fortaleceran dia a dia el aprendizaje a través de la estimulacion, el material,
el tiempo, la critica v la evaluacién que servirdn de inicio para conseguir el
objetivo de la educacidn.

Al establecer un primer acercamiento del tdpico, el capitulo dos
comprenderd el tema central del trabajo: “El Juego”, donde se presentaran
algunos conceptos que tratardn de dar un panorama general sobre éste; sin
dejar a un Jado a Piaget que describe tres formas de juego: ejercicio,
simbolico y de reglas (aqui ¢l de ejercicio sera considerado como libre por
tener caracteristicas similares) y posteriormente, algunos autores serdn
tomados en cuenta al definir también éste y asi poder dar paso al juego
como metodo educativo.

El desarrollo bioldgico que comprenderd de los 3 a los 6 afios de
edad, los(as) infantes y su articulacién con el juego como medio de unidn
entre lo desconocido y lo que se va a aprender, tendran una vinculacién
con las fases de desarrollo de la inteligencia para conocer el cémo se
adquirieron, se estan adquiriendo y se adquiriran los conocimientos y las
aptitudes de los(as) infantes.

En el Gltimo capitulo se describirin algunos juegos y la evaluacion
final de cada etapa serviran de referencia para la buena ejercitacion de [as
diferentes areas utilizadas por los(as) nifios(as) en su desarrollo asi como
el de mejorarlos o fortalecer los conocimientos adquiridos.

En las conclusiones se propondran algunas alternativas pedagogicas
para el mejor desemperio en los(as) pequefios(as), involucrando todos los
factores que se mencionaréan a lo largo del trabajo para que asi en el anexo,
se pueda proporcionar una mayor amplitud en los juegos.



CAPITULO 1

Por la virtud magica del lenguaje o del gesto,
de) simbolo ¢ del acto, el nifio ¢crea un mundo
viviente, en el que los objetos son capaces de
responder a sus preguntas.

Octavio Paz.

EL (LA) NINO(A) Y SU DESARROLLO

El presente capitulo comprende las fases o etapas del desarrollo
ntelectual del(a) nifio(a) a lo largo del proceso de maduracién
resentado por Piaget.

Piaget, que se abordara con mayor profundidad en este trabajo, se
nteresé por el conocimiento y como se adquiere este, después de
nuchas observaciones, sostuvo que el(la) nifio(a) se interrelaciona con
0s objetos en un acercamiento con el mundo y aprende a coordinar sus
1ICCIONES.

Pero antes de continuar escribiendo acerca de sus investigaciones
7 observaciones se expondra una breve semblanza de la vida de Jean
S
“laget.

Jean Piaget naci6é en Neuchatel (Suiza) en 1896, el origen de su
nterés por el desarrolio intelectual se remonta a los solitarios dias de
u nifiez, la cual estuvo dominada por una madre inteligente, enérgica
7 un tanto neurdtica y un padre erudito que adoptaba un aire
lesprendido vy lejano ante los estallidos emocionales de su esposa y los
rustrados estudios de su hijo.

Fué un gran observador de la conducta animal v cuando sélo
ontaba con 13 afios de edad publicod un articulo sobre las conchas en



una revista cientifica. Se intereso por la construccion del conocimiento
a raiz de estudiar filosofia y 16gica. Piaget se inspird en la evolucion
creativa de Henri Bergson, quien vio la fuerza existente tras la
evolucidn como un agente divino en lugar de azar.

Su exhaustivo trabajo en e] campo de la biologia lo impulsé a
concluir que el desarrollo tanto biolégico como mental, son un proceso
de interaccidn entre el individuo y el medio.

Para €l, la conducta humana es l1a resultante de Ia combinacidn de
cuatro dreas: la maduracion, la experiencia, la transmisioén social y el
equilibrio; cada una entendida como diferenciacién del sistema
nervioso, interaccién con el mundo fisico, influencia de la crianza y la
educacion del desarrolio mental respectivamente.

Tras doctorarse en biologia, Piaget se interesé en la psicologia,
Se march¢ a Paris con ¢l fin de proseguir sus estudios de psicologia en
la Sorbona, trabajo en el laboratorio de Alfred Binet (quien es el autor
del test de inteligencia conocido como Test de inteligencia Binet), se
Intereso por las respuestas incorrectas de las pruebas psicologicas y
descubrio que éstas ofrecian claves valiosas sobre la naturaleza del
pensamiento de los seres humanos. Procur6 hallar pautas sistematicas
de pensamiento que correspondiesen a la jerarquia biolégica de la
célula, el organismo v la especie. Se aboco a la bisqueda de una
metodologia de investigacion de corte cualitativo (dando origen al
Método Clinico Experimental). Su trabajo en el laboratorio lo llevé a
observar que las respuestas de un(a) nifio(a) a las réplicas corrientes
eran el punto de partida de nuevos y més profundos interrogantes,
el(la) nifio(a) mismo(a) se convertia en fuente de datos. Las preguntas
espontaneas del(la) nifio(a) eran fuentes adicionales que permitian
alcanzar el significado real de los pensamientos infantiles. El sabia
muy bien que el pensamiento se origina en la accidn, pero creia que el
lenguaje refleja directamente los actos y para comprender la logica
del(la) nifio(a). bastaba buscarlas en el dominio de las conversaciones




o0 las interacciones verbales. Su interés varid y fue mas profundo
cuando empezd a observar a sus propios hijos desde el nacimiento.

Piaget advirtid que los procesos perceptuales y conceptuales son
operaciones interrelacionadas, mas que independientes. Su estudio del
desarrollo perceptual se concentré en las ilusiones Opticas y en sus
implicaciones para el desarrollo intelectual, asi como en la idea de que
el desarrollo intelectual se desenvolvia de distinto modo en la
concepcion de los objetos, del espacio, de la causalidad y del tiempo.
Prestd renovada atencidn a la fase afectiva de la conducta humana en
sus estudios acerca del juego, los suefios y la imitacién.

Poco después de completar su trabajo en Paris aceptd un
nombramiento como director de investigacidon en el Instituto Jean
Jacques Rousseau de Ginebra, ciudad donde vivié hasta su muerte.
Ahi dirigié investigaciones y escribio sobre el desarrollo cognitivo y
fue profesor de psicologia experimental y epistemologia genética de la
misma universidad.

Para Piaget, el pensamiento se adquiere a traves de factores en
los cuales se incorpora el nuevo conocimiento en esquemas que a lo
largo de la vida se dan. Al estudiar el comportamiento, actos y
actitudes de sus hijos(as), le brindaron aportaciones que le impulsaron
a seguir sus observaciones a lo largo de su vida. Le dio importancia al
juego como producto de la acomodacién en los(as) nifio(as).

Piaget plantea que la construccién de conocimientos se produce a
través de diferentes esquemas mediante mecanismos de asimilacién,
acomodacion y equilibrio a lo largo de la vida del sujeto.

Segin la vision de Piaget, y como anteriormente se menciond, el
descubrimiento de un(a) nifio(a) sobre el mundo surge de la
coordinacion de las acciones con los objetos. El(La) nifio{a) es
constructivista, establece la realidad a raiz de las acciones o de la
validez perceptual de los(as) mismas(as). Los(as) nifios(as) llegan a



conocer los efectos de sus acciones vy las propiedades de los objetos a
través de acciones simples y cotidianas. Aprenden a coordinar sus
acciones; no pueden tirar y hacer rodar un objeto al mismo tiempo,
pero pueden palparlo primero y luego lanzarlo o hacerlo rodar. Asir,
lanzar y hacer rodar son algunos ejemplos de lo que Piaget denominé
esquemas; modelos de accidn que estan implicados en la adquisicion y
estructuracion del conocimiento. Los esquemas de accidn son
conceptos sin palabras.

Para él, el pensamiento de los(as) nifios(as) desarrolla dos
procesos simultaneos; el de la asimilacién, que hace referencia a la
incorporacion del conocimiento nuevo en los esquemas antertores. Y
la acomodacion, que es la modificacién de los esquemas existentes
para introducir nuevos conocimientos que no encajaron. Los procesos
de Ja asimilacién y la acomodacién siempre interactian juntos de
forma complementaria, ambos estan en funcionamiento a lo largo de la
vida.

La estabilidad o equilibrio entre estos procesos es una fase de
reajuste continuo durante toda la vida. Equilibrar es la funcion
protagonista en la teoria de Piaget ; El organismo siempre tiende hacia
la estabilidad biolégica y psicologica y ese ideal de equilibrio nunca
llega a lograrse plenamente, dando como resultado la incorporacion de
nuevos conocimientos. El equilibrio, cualquiera que sea la etapa que
afraviese, puede verse afectado por los acontecimientos externos,
como Informacién nueva que no puede asimilar o por procesos
internos que conducen al(a) nifio{a) a “estar a punto” para acomodar.

Dentro de su teoria, Piaget habla del desarrollo intelectual en
los(as) nifios(as) y nos dice que pasa por diversas etapas para que se
pueda dar este desarrollo.

Las etapas muestran los cambios que se presenian en los{as)
infantes desde su nacimicento hasta los inicios de la adolescencia, la



adquisicion de los conocimientos en los cuales el juego constituye un
factor importante.

1.1 DESARROLLO INTELECTUAL

Piaget formuld una teoria en la cual su hipotesis fue la de que los
seres humanos construyen un entendimiento personal del mundo en el
que el pensamiento constituye la realidad de cada uno(a), es decir, en
los(as) nifios(as) es donde se constituye el pensamiento.

En la edad preescolar, los(as) nifios(as) no sélo introducen el
conocimiento de manera pasiva, sino que lo investigan a sus
alrededores basiandose en sus patrones actuales de entendimiento,
mismo que va cambiando mediante el proceso de asimilacion o bien de
acomodacién.

Dentro del desarrolle intelectual, Piaget lo clasifico en diversas
ctapas o fases para darle una mejor estructura al proceso por el que
atravieza el(la) nifio{a) en su vida.

El cuadro' muestra un panorama general de las fases de
desarrollo; asi :

FORMA DE . EDAD ]
INTELIGENCIA [f| FASE ESTADIOS CRONOLOGICA
APROXIMADA

< USQO DE REFLEIOS ({gjerctacidn de los reflejos, la 0almes
individualidad del(la) mifo(a) se expresa a través del llanto,
la succion y las vanaciones respiratonas).

- PRIMERCS HABITOS Y REACCIONES CIRCULARES 1 a4 V2 meses

PRIMARIAS {movimientos voluntarios que reemplazan a 13
conducta refleja, aferrar © empujar con ia mang,
coordinacion manas-boca). ;

Elcuadre es und recoplacien de algunos autores gue se manerdn o o Lz del trabago



. COORDINACION DE LA VISION Y LA PRENSION, 41> a 9 meses
REACCIONES CIRCULARES SECUNDARIAS (coordinacion
L 0)0s-manos, reproduccion de hechos cautivantes).
INTELIGENCIA . DART 5a12
SENSORIO- COORDIN&CION DE ESQUEMAS SECUN 0s Y SuU a 12 meses

MOTRIZ APLICACION A NUEVAS SITUACIONES (prueban v
experimentan nuevas maneras de mangjar objetos nuevos,
aplicacién de medios conocidos a preblemas nuevos).

DIFERENCIACION DE ESQUEMAS DE ACCIGN MEDIANTE 12 3 18 meses
LAS REACCIONES CIRCULARES TERCIARIAS,

DESCUBRIMIENTS DE NUEVOS MEDIOS (el(la) nio{a)

ncorpera @ su conocimiento los actos de esta nueva

expenmentacion y sus resultados. Lienar vy vaciar objetos)

huecos con ofros mds pequefios, concamiento def propic

individuo y de otras personas),

PRIMERA INTERNALIZACIGN DE ESQUEMAS Y SOLUCION 18 a 24 meses
DE ALGUNOS PROBLEMAS POR DEDUCCION {elfla) mfio(a)

percibe y utiliza objetos por sus cualidades intrinsecas,

adguiere la capacidad de percibir un objeto separandole vy

reccrddndolo al margen de su i .

APARICION DE LA FUNCION SIMBOLICA Y COMIENZO DE 2 a 4 afios
ACCIONES INTERNALIZADAS Y ACOMPARADAS  DE|
REPRESENTACION (el juego ocupa la mayoria de las horas
de vigiha del{a) nifo(a), repite palabras y ias vincula con

i objetos visibles).

Réggg&%—i%% ORGANIZACIONES ~ REPRESENTACIONALES ~ BASADAS 4 a5 V2 arios

MEDIANTE TANTQ EN CONFIGURACIONES ESTATICAS COMO 'EN LA
OPERACIONES ASIMILACION DE LA PROPIA ACCION {ubhzacion de
CONCRETAS palabras para expresar Su pen:::amlento. Los procesos
asimilativos se erigen sobre imagenes tempranas. Hay

anmismo).

REGULACIONES REPRESENTACIONALES ARTICULADAS {en 512 a7 afios
los objetos el{la} nifio(a) observa las cualidades muiltiples

de forma, color y utilidad, atribuyen wida (nicamente a los

objetos Gue tienen movimiento o Gue pueden produci

energia). )

OPERACIONES SIMPLES (clasificaciones,  serfaciones, 7 a 9 afcs
correspongdencias término a térming).

SISTEMAS TOTALES (coordenadas euclidianas, conceptos| 9 a 11 afios
proyectivos, simultaneidad).

LOGICA HIPOTETICA-DEDUCTIVA Y  OPERACIONES 11 a 14 afios
COMBINATORIAS {el{la} joven adguiere la ¢apacdad de
INTELIGENCIA FASE pansar y rezonar).
REPRESENTATIVA || OPERA- ESTRUCTURA DE "RETICULADO" Y EL GRUPG DE CUATRGIfls 14 afios en
MEDIANTE | CIONAL
TRANSFORMACIONES (se establece la pauta del adelante
OPERACIONES FORMAL .
FORMALES pensamignto y razonamiento del(a) adolescente, él(ella)

ha alganzade ia madurez mtelectual).

Cada una de estas fases muestra un acercamiento al proceso de
desarrollo por el cual un{a) nino(a) esta atravesando, sin embargo estas




tapas (fases) se dividen a su vez en estadios gue marcan mas
rofundamente los factores de cambio en los(as) menores.

Aunque lo que se muestra es un panorama general se ampliarg la
1formacion de cada una de estas fases para rescatar los elementos mas
nportantes en ¢l desarrollo de la habilidad intelectual y social por lo
ue Piaget mostrd un gran interés.

1.1.1 FASE SENSORIOMOTRIZ

Comprende el nacimiento hasta los 2 afios, corresponde
proximadamente a la primera infancia. Depende de la experiencia
ensoriomotora y somatomatoria, en el cual el(la) nifio{a) crea un
wndo practico vinculado con sus deseos de satisfaccion fisica.

Al nacer el(la) bebé sélo puede ejecutar conductas reflejas e
diferenciadas como la succidn, el asinamiento, el llanto, el mover los
razos, el tronco y la cabeza. No tienen nocion de objeto (0 a 1 mes)
sta se va adquiriendo poco a poco a partir de las experiencias
eNSoriomoetoras.

. Jos reflejos del recién nacido, (...} presentan una importancia particular para
¢l porvenir (los reflejos de succion el reflejo palmar que seréd integrado en la
prehension intencional ulterior) dan lugar a lo gue uno de nosotros ha llamado
“gjercicio reflejo”, es decir, una consolidacién por ejercicio funcional...”

Del primer mes al cuarto surgen nuevas conductas como son la
uccion del pulgar como habito frecuente 1o que nos muestra una
lacidn manos-boca; sigue con los ojos los objetos en movimiento; al
scuchar algin sonido mueve la cabeza en sefial de busqueda
oordinacion de ojos y oidos). En este periodo los (as) pequefios(as)
vocan el recuerdo de algin objeto pero al mismo tiempo son capaces
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de seguir la trayectoria de algin objeto una vez que éste ha
desaparecido de su vista. Los sentimientos se caracterizan por ser de
dolor, placer, alegria, tristeza; el cuerpo es el centro de atencidn en
toda su actividad y afecto.

Un “habito™ elemental se basa en un esquema senso-motor de conjunto, en el
seno del cual no existe, desde el punto de vista del sujeto, diferenciacién entre
los medios y los fines,...”

Posteriormente después del cuarto mes los actos del(a) nifio(a) se
orientan mds hacia los sucesos externos a su cuerpo v hacia los
objetos. Hay coordinacién en la vista y el tacto, reproducen los
sucesos que le resultan mas interesantes (jalar la cuerda que estd unida
a las campanas sobre su cabeza, repite algunos golpes, etc.} comienza
a prever las posiciones que ocuparan los objetos en movimiento.

De los nueve a los doce meses hay cambios en los cuales el(la)
nifio(a) busca aquellos objetos que ve desaparecer; se da cuenta de que
no solo €l(ella) puede ser la causa de diversas acciones sino también
algunos objetos. Comienza a experimentar el €xito y el fracaso desde
el punto de vista afectivo.

... 1a coordinacién de los medios y de los fines es nueva y se renueva en cada
situacién imprevista...*

Durante los meses posteriores al primer afio de vida el{la)
nifio(a) adquiere la capacidad de resolver problemas, es capaz de
seguir desplazamientos secuenciales es decir, buscar un objeto en
determinado lugar que fue consecuencia del desplazamiento visible.
Ve los objetos como causa de acciones o como fendmeno externo a
sus acciones.

. sc aflade a las conductas precedentes una reaccion esencial® la bisgueda de
. . - 5
medios nuevos por diferenciacion de los esquemas conocidos...”
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Del afio al afio y medio incorpora en su conocimiento 1os actos
e sus nuevas experiencias v a la vez los resultados que éstos le
arojan.  Se entretiene ilenando y vaciando objetos huecos con
articulos mas pequefios. Los(as) nifios(as) tienen conocimiento de si y
Je otras personas como individuos propios.

En el dltimo estadio por el cual pasa el(la) nifio(a) abarca de los
18 meses a los dos aflos en los cuales el nivel de inteligencia deja de
ser sOlo sensoriomotora para ser representativa en donde los(as)
»equefios(as) adquieren la capacidad de representar los objetos
nternamente, ahora la resolucidn de problemas se consigue por medio
le la representacion mental de secuencias de accion; la blsqueda de
0s objetos puede ser por medio de la representacion de las
sosibilidades que le llevan a buscarlos y encontrarlos aunque no los
1aya visto esconder; los sentimientos se reflejan en la manera en la
Jue un(a) nifio(a) siente gusto 0 repugnancia por otras personas
formandosele asi las primeras elecciones interpersonales.

... el nifio se hace capaz de encontrar medios nuevos no ya sélo por tanteos
exteriores o materiales sino por combinaciones imeriorizadas, ... ¢

Asi, el uso de los reflgjos combinado con la maduracién
1eurologica y fisica del(a) nifio(a) tiende a formar habitos.

... los esquemas reflejos comienzan a asimilar ciertos elementos exteriores y a
ampliarse en funcion de una experiencia adquirida, bajo la forma de reacciones
circulares “diferenciadas™...”

Hay elementos que marcan esta maduracion las cuales denomind
’laget como reacciones circulares que aparecen en el periodo
sensoriomotor y mas exactamente, al mes. Estas reacciones a su vez
e dividen en tres; las reacciones circulares primarias que marcan el
novimiento voluntario de los(as) pequefios(as) y que éstos
eemplazan lentamente a la conducta refleja que se manifesté en el
ranscurso del primer mes, asi, aferrar o empujar con la mano son
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conductas que a menudo manifiestan y se da la coordinacién ojos-
manos que anteriormente se menciona; las reacciones circulares
secundarias cuyo objetivo fundamental en la conducta es la retencién
no la repeticién de ésta, aqui las experiencias con objetos nuevos se
llevan a cabo y tratan de maneras diversas para manejarlos, la
conducta se basa en ensayo y error, puede distinguir los objetos de la
actividad afin y percibirlos como tales; y, por Gltimo las reacciones
circulares terciarias en las cuales se observa que el(la) nifio(a)
Incorpora a su conocimiento los actos de las nuevas experiencias y de
los resultados, la introduccion de objetos pequefios a grandes y el
sacarlos es una de las nuevas experimentaciones, el movimiento del
propio individuo y de otras personas es conocido por el(ella). Las
reacciones circulares muestran el proceso de cambio, sin embargo la
edad varia de una a otra.

El desarrollo cognoscitivo de esta etapa sensoriomotora va
evolucionando a medida en la que el(la) nifio(a) actia sobre el medio
en el cual se desenvuelve. Las acciones que realiza son en un
principio espontineas y al finalizar esta fase no, su motivacién es
interna. Al finalizar la etapa las habilidades que ha adquirido el(la)
nifio(a) lo(a) dirigen al desarrollo del lenguaje hablado y para otras
habilidades que se veran en la fase siguiente.

1.1.2. FASE PRECONCEPTUAL

Esta fase corresponde a los(as) nifios(as) de 2 a 4 afios y en la
cual ellos(as) investigan su ambiente y las posibilidades de
actividades, él(ella) descubre nuevos simbolos a los cuales dard un
significado especial. Por medio de estas actividades manifiestan su
pensamiento.



Las acciones se internalizan por medio de las funcisones de representacion,
aunque ¢l pensamiento sigue vinculado a la percepcién

Los dibujos, las siluetas y cualquier otro tipo de ¢lementos que
uvarden semejanza con lo que el(la) nifio(a) quiere representar es
onsiderado como simbolo.

El juego ocupa la mayoria de las horas en vela de los(as)
equefios(as), repite palabras y las vincula con objetos visibles o
cciones percibidas, imita. Al jugar que imitan sucesos pasados u
bjetos, hace referencia a la capacidad de representacion mental que
ogra el(la) nifio(a).

La imitacion de otros(as) y la imitacién simbdlica son en general
rocesos espontaneos en los(as) nifios(as) de esta edad, aunque se
resentan desde antes. Razonan que un hecho seguido de otro debe
ener una relacién causal.

Es evidente en este estadio el animismo, la atribucién de vida v
onciencia a objetos inanimados, los(as) infantes hacen
omparaciones puramente visuales, se sienten cerca de las personas
ue satisfacen sus necesidades e intereses inmediatos. Los elige como
nodelos.

Entre los 2 y los 4 aflos el lenguaje se adquiere con suma
apidez.

... ¢l instrumento esencial de adaptacion es el lenguaje, que no es inventado por
cl nifio. sino que le cs transmitido en formas ya hechas. obligadas vy de
naturaleza colectiva, es decir, impropias para expresar las necesidades o las
experiencias vividas por el yo...

Asi, el empleo del simbolo (como el dibujo), ¢l juego simbédlico
autoexpresion y construccion de simbolos) y el lenguaje (palabras
abladas, sonidos) capacitaran al(a) nifie{2) en las habilidades de
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pensar acerca de algo que no se encuentra presente en el momento; las
palabras adquieren el poder de la comunicacién,

1.1.3. FASE DEL PENSAMIENTO INTUITIVO

La etapa o fase del pensamiento intuitivo cubre los 4 a los 7
afios, se da ampliacion del interés social en el mundo que los rodea. El
(la) nifio (a) comienza a utilizar palabras para expresar su
pensamiento, tiende a comportarse de un modo similar al de sus
mayores. Los procesos asimilativos se erigen sobre imagenes
tempranas a menudo mas alld de los limites del conocimiento
consciente del (la) propio (a) nifio(a). Su razonamiento es transductivo
es decir, relaciona las cualidades miltiples de forma, color y utilidad,
no tiene nocidén de evaluacién o rango, ni de relatividad.

A la edad de 5 afios los (las) nifios (as) comienzan a separar la
realidad mental de la fisica, el uso de acciones, imdgenes o palabras le
son de mucha utilidad para referir hechos o experiencias, hacen
imitaciones de sucesos o de roles y acciones del pasado la utilizacion
de simbolos les sirven en el proceso del pensamiento es decir, se
hacen conscientes del pasado y conciben expectativas a futuro y
distinguen a las personas que los (as) dirigen. Su lenguaje carece de
algin proposito comunicativo buscando conocer su entorno.

Los nifios sélo (pueden) comienzan a constnur &) lengugje hablado cuando han
adquirido la capacidad de representarse internamente las experiencias...

Al comenzar el lenguaje hablado podriamos referirnos al
comienzo de la socializacidn, ya que al relacionarse el(la) nifio(a) trata
de imitar a otros (as) con el fin de incorporar sus valores o el status

M Ibidem p 72

ta



Jue ellos (as) representan. El (la) nifio (a) tiende a concebir las leyes
norales como valores absolutos de las cosas reales. La obediencia a
os adultes contintia siendo €l codigo moral predominante. En el juego
» las fantasias, el (1a) nifio (a) representa las reglas v los valores de sus
nayores.

Los nifios comienzan a ajustarse a los demds y su pensamiento egocéntrico va
cediendo ante Ia presion social. ..

Las conversaciones de los (las) pequefios (as) ya implican un
ntercambio de ideas; mientras que su pensamiento es transductivo es
lecir, el({la) nifio(a) no puede percatarse de los sucesos y describirlos
al cual sucedieron tnicamente el inicio y el final. Esto altimo es una
Imitante a su pensamiento.

Hay otras limitaciones en esta fase que también estan vinculadas
1 pensamiento de los (as) menores ya que se puede observar que el
ensamiento de éstos (as) en un principio sélo se ocupa del aqui y el
thora de los objetos fisicos que ellos (as) pueden representar con
inalidad, a esta forma de pensamiento Piaget lo maneja como
oncreto; los hechos y las reacciones ocurren en una sola direccion, es
rreversible; se concentran en sus propias percepciones y asume que
odos (as) los (as) demas son la misma que las suyas, es egocéntrico;
10 puede ocuparse de diversas facetas de manera simultanea, se centra
n un solo aspecto, tiende a captar inicamente aspectos limitados del
uceso, es centrista; juzgan las cosas de acuerdo a su apariencia actual
in considerar cémo llegaron, solo se centran en los estados presentes.
“xiste una incapacidad para entender la relacidn causa y efecto, como
a conservacion ya que los (as) pequeflos (as) no se percatan de que
lgo no cambia a pesar de los sucesos efectuados para que esto
uceda, o al igual que con algin ejemplo numérico.
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En esta etapa los (as) nifios (as) saben que existen las reglas y
quieren entrar en ese circulo de juego de los (as) niflos (as) mas
grandes, pero siguen siendo egocéntricos y por lo tanto siguen
Jugando solos y hablando para si mismos.

... el nifio egocéntrico no es capaz todavia de apreciar o conocer el juego desde

una perspectiva secial, imita lo que ve, pere no razona como sus compafieros
. 2

de juego de mayor edad...”?

El nivel de atencién y de memoria son relativamente cortos por
lo cual el (la) nifio (a) tiene dificultad con la clasificacion al igual que
le es dificil cualquier tipo de seriacidn o secuencias.

A lo largo de los afios escolares es donde van enriqueciendo su
vocabulario, el uso de las formas gramaticales y el uso del lenguaje
como un acto social, en un primer momento aparece el habla
telegrafico y las palabras abiertas, en una segunda etapa las palabras
que le son ya conocidas empiezan a generalizarlas en forma de una
regla de inflexidn, pluralizan con suma facilidad y conjugan algunas
formas regulares simples, en una tercera etapa aprenden a modificar
oraciones simples, generan formas negativas ¢ imperativas, formulan
preguntas de si o no, ya que una cuarta y quinta aprenden a
arreglarselas con estructuras mas sofisticadas.

1.1.4 FASE DE LAS OPERACIONES CONCRETAS

Esta fase puede abarcar de los 7 a los 11 afios aproximadamente.
Lo que caracteriza a los (as) nifios (as) de esta etapa es que logran
percibir un hecho desde perspectivas diferentes, adquieren conciencia
de vincular un hecho o pensamiento desde su comienzo hasta su final
0 desde su final hasta su comienzo. Ya no hay centralismo en la forma

" Ihidem. p o2




¢ sus pensamientos va que permite encontrar soluciones logicas a 1os
roblemas concretos, capta los pasos sucesivos de los problemas y los
omprende.

Una vez conocidas las partes de un todo, el(la) nifio(a) las
studia y las clasifica en su mutua relacion: se preocupa por crear
ara si mismo(a) sistemas de clasificaciones. Tendera a
onceptualizar y clasificar cada objeto como parte de un sistema mas
mplio. Ya puede ordenar un conjunto de elementos seglin su tamafio
' su peso o su volumen, se da una seriacion de los elementos.

La vida del(a) nifio(a) se desarrolla en un mundo ordenado,
onde €l(ella) puede organizar sus experiencias en forma separada o
omo parte de una unidad, pasa de un modo de pensamiento inductivo
otro deductivo.

El pensamiento verbal continta siendo marginal con respecto al
ensamiento real que permanece centrado en los actos. Los juegos
olectivos rapidamente acumulan reglas representativas. Ahora
legan para ganar.

El(La) nifio(a) se encuentra en el proceso de ordenar sus
mpulsos, con un interés implicito concertado en la realizacion de un
quilibrio.

...el nifio comienza 2 evaluar con mds frecuencia los argumentos. lo que le
permite comprender la intencionalidad y aumenta su capacidad para evaluar Jos
motivos al formarse juicios..."”

Thidem, p 124



1.1.5 FASE OPERACIONAL FORMAL

Para Piaget esta etapa abarca de los 11 afios en adelante la cual
aborda la adolescencia, término que no sélo es empleada por Piaget al
establecer una relacion con la edad.

La naturaleza del pensamiento sufre un cambio, aqui ya no se
habla del (a) nifio (a) sino del (a) joven, éste (a) se convierte en una
persona que piensa mas alla del presente y elabora teorias acerca de
todo, complaciéndose especialmente en reflexiones acerca de lo que
no es. Adquiere la capacidad de pensar y de razonar.

.. el nifio que ha desarrollade por completo las operaciones formales puede
abordar todo tipe de problemas, puede razonar eficazmente acerca del presente,
el pasado v el futuro, Jo hipotético y problemas de proposicion verbal...?

El(La) joven tiende a pensar y razonar con proposiciones mas
gue con simbolos. La adolescencia se caracteriza por ser una edad en
la cual ellos(as) piensan mas alla del presente.

El pensamiento aborda aspectos desconocidos, cosas hipotéticas,
va de o general a lo particular o, en ofras circunstancias, de lo
especifico a lo general.

En lo que respecta a la parte afectiva el(la) adolescente esta
desarrollando su personalidad haciendo una organizacién de los
valores y de las reglas que a lo largo del tiempo le han sido ensefiados
(as). Lo que trata de conseguir el(la) adolescente a través de esta
biisqueda de su personalidad es adaptarse al mundo social adulto.

Y Ihaden, p1lo




Ya no hay reglas permanentes, son conocidas por todos(as) y
odificadas.

En si, lo que realmente hace que el(la) adolescente tenga ese
sarrollo posterior es el querer convertirse en un miembro de la
ciedad.

En esta fase el(la) adolescente ha establecido la pauta
ndamental de pensamiento y razonamiento, €l(ella) ha alcanzado la
adurez intelectual.

1.2 CARACTERISTICAS GENERALES DE
LOS (AS) NINOS (AS) DE 3 A 6 ANOS*

Todas las caracteristicas que se describirdn se dan a lo largo del
oceso de desarrollo v aprendizaje en los(as) nifios(as) sin embargo,
y todos(as) pueden presentarlas ya que depende del &mbito en el cual
> estdan desenvolviendo y mas ahora en la actualidad donde los
adres, en algunos casos por cuestiones de la economia familiar,
enen que trabajar v no estin el tiempo suficiente con ellos(as).
Igunos(as) otros(as) pueden presentar caracteristicas de adelanto que
y corresponderian a su edad y se podria decir que en estos casos la
milia podria estar cumpliendo un buen papel como agente
timulador.

En la edad de la accion, se conoce asi porque los (as) nifios (as)
npiezan a independizarse de la madre para desarrollarse y conocer
r ellos (as) mismos (as) el entorno en el que los (as) rodean, sus
ocimientos son mas firmes lo mismo que empieza ampliarse su

.as caracterisiicas fueron recopiiados d distintos teatos utithzados para la realizacion de este trabajo. entre cilos
1 que manejo una desct Lp(,ién mds completa s conergtaes el de Camo evtimudar L inelngencia de sin ligos,
fentro de un cuadro sineplico,




vocabulario. Esta edad hace mencion de los tres a los cuatro afios y se
pueden observar que en:

a)MOTRICIDAD: Los (as) nifios (as)} marchan, corren, trepan,
montan en triciclo, saltan, caminan con la punta de los pies,
atrapan una pelota con ambas manos, tratan de coordinar sus
movimientos segin la ocasion ( rapido, lento, delicado, rudo,
etc.), al comrer pueden aumentar y disminuir la velocidad,
alternan los pies para bajar o subir las escaleras, comienzan a
mecerse en un columpio estando en movimiento, dan maromas
hacia delante y pueden coordinar sus movimientos finos (trazos
mejor definidos).

b)LENGUAJE: Ya obedecen las instrucciones mas complejas,
utilizan mds frases para comunicarse y €stas son cortas, ante
diversas propuestas eligen acciones u objetos  deseados,
responden a preguntas identificando objetos por su funcion y
uso, reconocen y nombran los colores mas comunes, dicen su
nombre completo, relatan experiencias simples en el orden que
ocurren, utilizan preposiciones (sobre, debajo, de etc.), emplean
palabras que expresan lo que sienten y hacen preguntas
Incansablemente.

c)INTELIGENCIA: Clasifican por tamafios entre dos objetos y
en serie: del mds pequeflo al mas grande, utilizan las tijeras
adecuadamente, imitan trazos combinados (lineas rectas vy
curvas), hacen pares hasta con diez objetos diferentes,
distinguen conceptos como frdgil y resistente, pesado y ligero,
pueden imitar un puente con cinco y ocho figuras sencillas,
cuentan hasta diez imitando a un adulto, pueden plegar una hoja
de papel y dibujar en ella cruces con lapiz.

ASOCIALIZACION 'Y PERSONALIDAD: Comienzan a
expresar sus miedos v temores, a saludar v agradecer de manera
espontanea, logran seguir las reglas del juego imitando a



otros(as) nifios(as), siguen las reglas del juego dadas por un
adulto, contestan el teléfono y hablan con otras personas o
llaman a la persona solicitada, cantan y bailan al escuchar
musica, solicitan jugar con un juguete que esté utilizando otro(a)
nifio(a), muestran capacidad para negociar y aceptar tratos con
beneficios futuros, comienzan a mostrarse colaboradores, suben
y bajan los cierres de la ropa con poca o ninguna dificultad,
abrochan y desabrochan botones grandes, pueden ir al bafio con
un poco de ayuda y vigilancia, comen con un tenedor
adecuadamente y beben con limpicza, utilizan un cuchillo sin
filo, vierten lfquido de un recipiente a otro derramando poco o
nada, se lavan y secan la cara y manos solos(as) y pueden colgar
la toalla, se lavan los dientes con poca ayuda, evitan peligros
mas cotidianos y comienzan a dormir toda la noche sin mojarse.

En la edad de la averiguacidn, que se conoce asi porgue los (as)
fios (as) empiezan a descubrir lo que les rodea investigando el por
1€ de las cosas. Esta edad abarcara de los cuatro a los cinco afios de
s(as) nifios(as) y aqui:

a)MOTRICIDAD: Muestran interés en coordinar sus
movimientos finos y gruesos, cambian de direccion al correr,
recortan con las tijeras, saltan en un pie cinco veces seguidas,
pueden dibujar objetos reconocibles como arbol, una casa o un
sol, pegan formas simples, atornillan objetos con rosca, pueden
construir con cubos figuras horizontales o verticales de manera
espontdnea, suben y bajan la escalera sin sujetarse de la
barandilla.

b)LENGUAJE: Pueden seguir una serie de instrucciones,
entienden y emplean las palabras que indican parentesco,
nombran cosas fantasticas en una ilustracion y dan explicacién
al respecto, les encanta escuchar cuentos y los pueden relatar sin
avuda, reconocen ciertas rimas, mencionan un objeto que no



pertenecen a un conjunio de similares, preguntan constantemente
esperando explicaciones elaboradas que se acerquen a Sus
expectativas, muestran interés y facilidad en relatar cuentos ¢
historias.

¢)INTELECTUAL: Logran trabajar solos en una actividad
durante veinte o treinta minutos, escogen el nimero de objetos
(de uno a cinco) que le solicitan, pueden copiar un tridngulo,
pueden recordar cuatro 0 ¢inco objetos previamente observados
que estén fuera de su &mbito visual, construyen una piramide de
diez cubos imitando a un adulto, identifican y utilizan las
palabras largo y corto, asi como la primera y ultima posicién y
la de en medio, reconocen partes faltantes en ilustraciones.

d) SOCIALIZACION Y PERSONALIDAD: Piden ayuda
cuando la necesitan, participan en algunas conversaciones entre
adultos, se disculpan oportunamente la mayoria de las veces,
tienen un comportamiento socialmente aceptable la mayoria de
las veces, juegan activamente  con otros(as) nifios(as)
cooperando y disfrutando, en algunos casos es posible que
tengan un(a) amigo(a) imaginario(a), son mas sociables e
independientes, juegan compartiendo con otros nifios(as),
especialmente con los(las) de su misma edad, utilizan la cuchara
y el tenedor para comer, se bafian solos con apoyo y vigilancia,
se amarran y desamarran los zapatos, van al excusado solos,
recogen su ropa y la cuelgan en un gancho, muestran interés por
ciertos retos (adecuados a sus capacidades o con mayor grado de
dificultad), comienzan a preocuparse por los detalles que a
€l(ella) le interesan y que parecen interesar a Jos(as) demas, se
hacen cargo de su higiene personal en general con el apoyo de
un adulto, muestran curiosidad hacia lo relacionado con las
diferencias de comportamiento hombre/mujer, sienten confianza
en si mismos(as) al lograr seguir una rutina de habitos
personales. reconocen ¢ identifican su nombre completo.
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En los(as) nifios(as) de cinco a seis afios se puede observar en:

a)MOTRICIDAD: Tiene mas equilibrio, va recortan circulos,
saltan en un pie hasta cinco veces seguidas, pueden saltar diez
veces hacia delante y seis hacia atrds sin caerse, hacen rebotar
una pelota, utilizan un sacapuntas, se pueden mecer en un
columpio iniciando y manteniendo el movimiento, colorean sin
salirse de la linea la mayoria de las veces, recortan figuras de
revistas, golpean una pelota con un bat o un palo, recogen un
objeto del suelo mientras corren, saltan y giran sobre un pie, se
cuelgan de una barra horizontal durante diez segundos, utilizan
¢l lapiz de manera mas adecuada, les gusta copiar modelos.

b)LENGUAJE: Contestan a la pregunta jPor qué? Dando una
explicacidn, reconocen y emplean las palabras: algunos, varios y
muchos, mas, menos y pocos. Explican significados de palabras
que ya conocen, utilizan ayer y mafiana apropiadamente,
identifican palabras opuestas y las emplean, aprecian mucho
escuchar lecturas y observar libros, responden breve vy
adecuadamente a lo que se les pregunta.

C)INTELECTUAL: Comprenden y aplican: detras, al lado, junto.
Pueden nombrar quince numeros y reconocen la secuencia
adecuadamente de los numeros del uno al diez, cuentan hasta
veinte objetos, reconocen cual es su derecha y cual es su
izquierda, dicen en orden los dias de la semana, copian un
rombo, reconocen algunas letras del alfabeto, escriben su
nombre, dicen el dia y el mes de su cumpleafios, sefialan mitades
de objetos enteros, reconocen los nimeros del uno al quince,
realizan sumas y restas simples.

d) SOCIALIZACION Y PERSONALIDAD: Intentan adaptarse
a las normas de la sociedad, explican a otros(as) las reglas del
juego. participan activamente en conversaclones, planean
actividades v fas llevan a cabo, eligen a sus amigos(as).



comienzan a considerar la amistad como algo importante, buscan
ayuda para conocer procedimientos y realizar actividades
nuevas, piden permiso de manera espontinea y esperan que se
les de formalmente, aceptan jugar a la manera de otros(as)
nifios(as) siempre y cuando se juegue a su manera en algin
momento, se dan cuenta cuando hacen ciertas trampas v se valen
de esto para obtener beneficios, les encanta ayudar a su madre en
las tareas del hogar, son dignos de confianza, se pueden detener
a la orilla de ]a banqueta miran a ambos lados y cruzan la calle
bajo la vigilancia de un adulto, escogen la ropa apropiada segun
la temperatura y la ocasion, la mayoria de las veces. Saben
preparase un cereal frio v un emparedado, cortan comida suave
con el cuchillo, se abrochan el cinturén de seguridad, muestran
percepcion del orden e intentos claros por aplicarlo, se hacen
cargo de su higiene personal y de sus obligaciones diarias en
general con poca ayuda y vigilancia, muestran interés en
terminar cosas y no son perseverantes, al igual que muestran
curiosidad por los recién nacidos, comienzan a sentirse
seguros(as) de si mismos(as).

Con todo lo anterior se puede decir que los(as) nifios(as) de tres
a seis afios son personas que tratan de buscar como satisfacer sus
intereses personales (corporales e intelectuales), son alegres, muestran
interés y curiosidad por saber, conocer, indagar, explorar todo y la
forma que encuentran es a traves del lenguaje.

Al rodearse de personas buscan su reconocimiento, su apoyo y
su carifio; no so6lo son tiernos(as) y graciosos(as) llegan a tener
impulsos agresivos y violentos, retan, enfrentan y necesitan medir sus
fuerzas, son competitivos.

Asi la forma en la cual expresan sus deseos y necesidades, sus

ideas, pensamientos, impulsos y emociones es a través del juego, el
lenguaje v la creatividad.
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Por tal motivo, formar parte del juego implica y significa
ymprender v estar en el 4rea del saber, del aprender.

Es necesario que se muestre un poco del aspecto didactico dentro
;1 dmbito preescolar, introduciendo a los padres o responsables de
tos (as) nifios (as) a formar parte de la elaboracion y desarrollo de la
lucacién.

1.3 DIDACTICAY RESPONSABLES DE LA
EDUCACION DEL (A) NINO (A)

Al profundizar en un tema tan importante como es la didictica,
ntro de la edad preescolar, la definirfa como el enlace entre el (1a)
fio (a), el (la) educador (a), los objetivos, las asignaturas y el
étodo; ya que los reune en un programa de trabajo establecido para
‘ensefianza en el jardin de nifios (as). Es una integracion de algunos
pectos importantes para el desarrollo del (a) nifio (a).

La didactica es la disciplina pedagdgica de carécter practico y normativo que
tiene por objeto especifico la técnica de la ensefianza, esto es, la téenica de
. . - . - 5
incentivar y orientar eficazmente a los alumnos en su aprendizaje. '

Las técnicas establecidas para llevar a cabo la ensefianza se
cuentran en los programas que manejan los lugares establecidos
ira la iniciacion de la ensefianza en forma gradual como son los
rdines de Nifios (as).

Pero si queremos una definiciéon mas concreta sobre didactica,
ydremos remitirnos a la de un diccionario en la cual:

ALNES de Mattos, Laws Compendio de didicrica general p 24



Diddctico,ca. Adj. Relativo a la ensefianza; obra diddctica.// Propio para
ensefiar; método didactico.// F. Arte de ensefiar

Como se menciono al principio de este subcapitulo, el aspecto
didactico es muy importante y, en este caso, le corresponderia a
los(as) profesores(as) llevarlo a cabo, donde existen elementos que
tienen que tomar en cuenta para realizar un trabajo, para una buena
enseftanza.

Los(as) profesores(as) son los(as) encargados(as} de dar una
buena educacidn, tienen que contar con diversas herramientas que les
sean de utilidad como materiales y articulos accesibles para los(as)
pequefios(as); tambi¢n es necesario que los(as) profesores(as) sean
pacientes y dindmicos.

En los Jardines su programa de trabajo se divide en Centros de
Interds, Unidades de Trabajo y Areas de Trabajo; los Centro de Interés
tienen como proposito partir de las necesidades de la experiencia
humana como acercamiento al medio natural del (a) nifio (a) haciendo
énfasis en los juegos educativos como medio de interaccién dando
prioridad al trabajo individual. Estos centros se organizan en torno a
un fin comin (proyectos) partiendo de una situacién problematica que
tendran que resolver; las Unidades de Trabajo, hacen énfasis en el
medio ambiente y en la adquisicion de nuevos comportamientos es
decir, en las modificaciones de actitudes, formas de actuacion y
valores de los (as) nifios (as). Las unidades se llevan a cabo a través de
trabajo artistico, manual o intelectual (talleres) en la cual la
investigacion, el descubrimiento y el trabajo colectivo son los
principales generadores de la realizacion del mismo; y la Areas de
Trabajo, parten de 1a organizacién y distribucion de los espacios y
materiales favoreciendo el aprendizaje. Parte de vivenciar
experiencias relacionadas con un aspecto de la vida cotidiana

HA : > . . g
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ituaciones), son actividades con finalidades claras que propiciaran
¢periencias en su realidad.

Pero para que cualquiera de estos métodos pueda llevarse a cabo
s necesario partir de la eleccion de un tema relacionado con la vida
stidiana de los (as) nifios (as), pero que al mismo tiempo se pueda
stablecer relacidon alguna con lo que pueda seguir. Lo importante es
-opiciar la participacion de los (as) infantes y despertar el interés en
los (as).

El aspecto didactico esta vinculado a la ensefianza, a los métodos
ilizados para llevar a cabo ésta, en fin a la forma de ensefiar, Esta
idactica no so6lo se aplica en la escuela sino también en todos
juellos lugares en los cuales los(as) pequefios(as) también estin
cibiendo alguna ensefianza (en su casa, con la familia o la sociedad
1e les rodeal.

Asi, la educacion de los(as) nifios(as) no es impartida
1icamente por los(as) educadores(as) la sociedad en general tiene
ucho que ver para que se pueda dar ésta, por tal motivo todo este
-oceso de enseftanza-aprendizaje se dard a lo largo de la vida de
s(as) infantes.

Los materiales son aspectos didécticos, ya que ayudan no sélo a
s(as) profesores(as) a brindar una ensefianza que podra tener mejores
sultados con el apovo de materiales didécticos, también a aquellas
ersonas que estdn encargadas de proseguir y dirigir lo que estos(as)
alizan.

Al unir todos estos elementos que conforman la estructura de la
Jucacion de los(as) nifios(as) se puede decir que la didactica es la
rma de llevar a cabo la ensefianza de éstos(as). Hay ocasiones en las
1ales el (la) educador (a) cumple y el aprendizaje no se da, es por 1o
1e en el siguiente subcapitulo en la forma de estimulacién u
ientacion en los (as) pequefios (as) se maneja la observacion como




evaluacion para ver si los (as) pequefios (as) estan aprendiendo, sino
es el caso, con estas observaciones se podra ayudar a buscar el por gue
no se¢ da el aprendizaje.

Por todo lo anterior es necesario comenzar el siguiente
subcapitulo rescatando la importancia de los (as) educadores (as),
padres de familia y personas encargadas de la educacion de los (as)
nifios (as) como estimuladores de estos (as) para poder pasar a una
mejor apreciacion de lo que se requerird en uno de los aspectos mas
importantes para el desarrollo pleno del (2) nifio (a): EL JUEGO.

1.3.1 PROFESORES, PADRES DE FAMILIA Y
PERSONAS ENCARGADAS DE LA
EDUCACION DEL (A) NINO (A)

Como principales estimuladores en el(la) nifio(a) son los(as)
encargados de incorporarlo(a) al mundo escolar, manteniéndolo(a) en
contacto con su entorno. Por tal motivo, todos(a) los(as)
encargados(as) de su formacidn tienen que estar alertas ante las
necesidades e intereses de los(as) .nifios(as) para que las puedan
dirigir, son los(as) impulsores(as) de que ellos(as) aprendan cosas
nuevas introduciéndolos a lo desconocido.

Hay formas o maneras de estimular y orientar a los (as)
pequefios (as) entre estas estan:

a) TIEMPO: El tiempo es primordial, ya que no se le debe
apresurar al(a) nifio(a) a terminar el trabajo que esta realizando
en determinado tiempo y mas aun, si se percibe que el(la)
nifio{a) muestra interés en lo que estd realizando; esto con
respecto a los(as) profesores(as) mientras que con los padres de
familia o las personas encargadas de la educacidn de los(as)
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pequefios(as), es importante permitirle al(a) niflo(a) que
concluva las actividades que estd realizando, si se cree
conveniente fijarles una hora especifica sin que los adultos
rompan con ésta.

b) MATERIAL: En lo que respecta a los materiales éstos tienen
que ser llamativos, deben de estar en lugares visibles, que les
sean de interés para que los puedan emplear en sus trabajos.
Estos materiales debe ser de muy fécil acceso para todos(as); es
sabido que los(as) pequeflos(as) se entretienen con diversos
materiales u objetos que pueden encontrar en diversos lugares y
que no representan gasto alguno o muy pequefio, esto les ayuda
mucho en lo que respecta a la creatividad, mientras que en los
hogares los mismos padres o tutores pueden elaborar los
distintos materiales que ellos(as) requieren para sus trabajos. No
es necesario estar comprando articulos que muchas veces no
concuerdan con lo establecido por los(as) pequefios(as).

¢) CRITICA: Esta siempre tiene que ser en forma positiva es
decir, evitar las malas evaluaciones a sus tareas o actividades
realizadas, si algo falta en el dibujo no manejarlo negativamente,
pensar en las diversas maneras en las cuales los(as) nifios(as)
realizaron la actividad, animarlo(a) a seguir realizando los
rabajos, asi, tanto los(as) profesores(as) como las personas
encargadas de fortalecer el aprendizaje de los(as) pequefios(as)
tienen que ser los(as) portadores(as) de seguir motivando a
¢stos(as) y la critica es el factor motivacional que los(as) puede
conducir a continuar trabajando.

d) EVALUACION: Esta tiene que ser en forma permanente, su
objetivo es el de conocer los logros parciales y finales asi
también de obtener informacion acerca de cémo se han
desarroilado las acciones educativas y poder percatarse los(as)
profesores{as) de los logros y de los principales obstdculos en ¢l
proceso de desarrollo.  La evaluacion consistird en una




descripcidn e interpretacién de los rasgos y conductas es decir,
de la creatividad, 1a socializacion y del acercamiento al lenguaje
oral y escrito de estos(as) pequefios(as). El fin de la evaluacion
es la retroalimentacion de lo aprendido, o en su caso rectificando
las acciones que son necesarias. La herramienta utilizada para
Hevar a cabo esta evaluacién es la observacion en todo
momento; en los juegos libres, en las actividades de rutina, en
los juegos individuales y grupales, en los dibujos, pinturas, en
las representaciones gréficas, etc. La evaluacidn se dara durante
todo el proceso de desarrollo es decir, desde el momento en que
inician cualquier actividad, ya sea escolarizado o en otro sitio
diferente, para que asi los(as) profesores(as) v los padres puedan
orientar sus acciones educativas; después de cada actividad (con
el apoyo mismo del grupo y en casa en colaboracion padres-
nifios(as)) ; y al finalizar el afio escolar, ésta consistird en la
sintesis de todas las observaciones anteriores primero a nivel
grupal ante el proyecto educativo y después individual
analizando el comportamiento de cada uno(a) en relacion a los
Juegos y a las actividades realizadas.

Con lo anterior, nos damos cuenta de la importancia que tienen
todos(as)} los(as) profesores(as) y las personas encargadas de mantener
a estos(as) pequefios(as) interesados(as) en continuar con el proceso
de aprendizaje que inicia en esa etapa de la infancia. Asi, no sélo son
los(as) impulsores(as) del nuevo aprendizaje sino también son los(as)
portadores(as) de brindarles confianza para que sigan adelante y
puedan vencer cualquier obstaculo. Estos (as) son los guias que los
conduciran al avance.



CAPITULO 2

Infancia quiere decir deseos de jugar
y ningin nifio juega lo que deberia
de jugar, es decir, bastante,

A. S. Neill.

EL JUEGO

En los inicios del aprendizaje del(a) nifio(a), el juego ocupa un
igar primordial en el proceso de la adquisicion de nuevos
onocimientos, v fundamentalmente en la edad preescolar, ya que
onstituye un factor de acercamiento al mundo real.

El jugar es comUn en los(as) nifios(as), desde que nacen
iteractuan con el medio que les rodea, manipulan objetos, tocan,
garran, etc. ; juegan con las cosas, aprenden el por qué y para qué de
stas, investigan y observan.

... ¢l jusgo es una respuesta a la novedad v al cambio."’

... Jugar es una forma de aprender. de incorporar la realidad, transforméndota,
recredndola para poder elaborarla y asi en lo posible aceptarla.'®

Hay diversos factores que pueden provocar el que el(la) nifio(a)
esee jugar como un objeto nuevo, ¢ algo insignificante (papel, hoja,
ipiz, caja, etc.); llevandolo a descubrir hasta donde es capaz de liegar
on este objeto o mejor atn con otro(a) nifio(a).

MILLAR. Susana. Psicologiu del uego infansil p 35,
ORALIE LA, Claundia R VTRIN. Suvia N Bl espacio del juego p o perdin de nfantes, o 37
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El juego implicar una serie de actividades desencadenantes de
sentimientos y pensamientos que les conducirdn a realizar una
investigacion de su entorno y a dejar a un lado el pensamiento
egocéntrico que ha estado marcando su infancia.

El nifio descubrira jugando, 1o que él siente y piensa, asi como lo que sienten,

piensan vy hacen los otros, que también le mostrardn sus limites, ante ellos

deberd ir acomodandose a las situaciones y discriminando asi la fantasia de la
L3, 19

realidad.

El juego es la actividad fundamental en la cual se aprenden
numerosas cosas, se¢ relacionan, interactiian: se conocen. -

El fin es el jueeo mismo, no se persigue ningin producto, sino el placer en el
(=) ® =4 = p p

proceso. Este proceso demanda un gran compromiso afectivo y corporal y una

cantidad considerable de energia.?’

Las formas mas comunes en las cuales se concibe al juego son.
. . . e . 2
Juego libre, juego simbélico y juego de reglas. >’

El juego libre es el que realiza el(la) nifio(a) en todo momente,
sin reglas ni tiempos establecidos, ya que el{ella) no tiene conciencia
aun del tiempo, ¢l(ella) es el(la) que maneja y marca sus propias reglas
ya sea en su juego individual o colectivo.

Es aqui. en donde el ser humano, tiene la posibilidad de actuar, sentir y pensar,
- "
de ser libre v crear.?

" Ihidems p 42

 Ihidem | p 64,

* Praget manesa estos tipos de juege con la excepeion del juego hibre que es ubicado como jusgo de gieraicios
pan desartablarse en los primeios aios de vida que sera precedido, mas adelante, per ¢l juego smboheo

TOOLARITTA Clandie Ry Dhan, Stbvia N epeir p 6



El juego simbdlico es el que realiza el(la) nifio(a) utilizando
lgiin objeto como sustituto de otro, es decir, representan un objeto
usente sustituyéndolo por algiin elemento a su alcance; que le
onducira mas adelante, a asimilar lo real.

... €l juego simbdlico representa una situacion sin relacion directa con el objeto

que le sirve de pretexto. ya que éste simplemente sirve para evocar la cosa
3

ausente...

El juego imaginario o simbélico se caracteriza por su acentuado cardcter
egocéntrico; para el nifio el juego posee todos los elementos de la realidad,
mientras gue para ¢l espectador desprevenido parece mera fantasfa,..”*

.. el juego simbolice es una asimilacion libre de lo real al yo que se hace
necesaria por el hecho de que, cuanto mas pequefio es el nifio, menos su
pensamiento esta adaptado 2 lo real, en el sentido preciso de un equilibrio entre
la asimilacion y la acomodacion .. %

En el juego de reglas hay una distribucién en el espacio, es decir,
ste es flexible para permitir el intercambio y la expresion de manera
olectiva 0 en pequefios grupos en el que los(as) nifios(as) respetan y
onocen las reglas establecidas para el juego. Este juego es social, las
eglas estaran presentes a lo largo de su vida, y asi éstas seran
rasmitidas de unos(as) a otros(as).

... la regla implica relaciones sociales o interindividuales... La regla implica
una repularidad impuesta por el grupo y su violacion representa una falta...”®

Al respetar ciertas reglas (en el juego y en la vida cotidiana) estamos

respetando a la vez los derechos del otro, de compafieros v sabemos a qué
. 2

atenernos. qué puede pasar =

'PIAGET, Jean, La formacion del simboio en ¢l nifio, p 136,

f MAIER, Henry W Tres reorius sobre el desarrolle del nifio : Erikson, Puget vy Sears. p 128
PIAGET, Jean. op.cir. p 282,

“bidem. p 157
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Es asi como a través de la formacion del ser humano el juego
pasa por estas “etapas” en la vida de éste, el cual estara ligado al
crecimiento, al desarrollo intelectual, al desarrollo del lenguaje, de las
habilidades sociales y a la vida emocional, pero sin dejar a un lado el
conocimiento.

Este desarrollo a su vez, (dentro del proceso de socializacion) se
encuentra vinculado a las habilidades vy destrezas que muestran cada
uno(a) de los(as) nifios(as), es decir, a la cooperacidén que se da, a
compartir, a brindar ayuda, a resolver problemas y a controlar
comportamientos impulsivos y agresivos dentro del grupo en el cual
se estan desenvolviendo.

Pero no solo en la socializacién ¢l juego aporta una gran ayuda,
sino también en todo aquello que tenga que ver con el crecimiento de
los(as) infantes; brindard apoyo no sélo en la escuela (ya que es la
que brinda las herramientas didacticas necesarias) sino también es
importante la participacién del adulto ya que el(la) nifio(a) aprende de
quien lo cuida.

Para que se pueda dar el aprendizaje es necesario que se estimule
y se fomente en los(as) pequefios(as) la participacion y la interaccidn
con otros(as) nifios(as); aunque también hay objetos que promueven
este aprendizaje.

El juego en la etapa preescolar no solo es una forma de
entretenimiento sino también, es un medio por el cual los (as)
nifios(as) pueden desarrollar su potencialidades, asi como provocar
cambios en las relaciones que establece con otras personas, con su
entorno, en el conocimiento de su cuerpo, en su lenguaje y en la
estructura de su pensamiento.



2.1 CONCEPTO DE JUEGO

Varios autores han tratado de darle un significado al juego y lo
efinen como una conducta ligada al crecimiento que distingue a la
1fancia, de la vida aduita y que al mismo tiempo es necesario para la
1aduracién. Asf:

... €] juego es una consecuencia de la propia infancia que tiene caracteristicas
distintas de la vida adulta... BUYTENDIJK*®

.2l juego es necesario para la maduracidn psicofisioldgica y que es un
. ; qs i 2
fendmenc que est4 ligado al crecimiento... KARL GROOS?

En la medida en que el(la) nifio(a) interactia con el medio que le
nodea se va sociabilizando, convive con sus compaiieros de escuela
on la familia, etc.

...el juego es una actividad social en la cual gracias a la cooperacidn con otros

nifios se logran adquirit papeles que son complementarics del propio. .
VIGOTSKI*

L.os(as) nifios(as) le dedican al juego un tiempo considerable
zalizandolo casi todo el dia hasta quedar completamente cansados vy
in fuerzas; aunque su energia sea inconmensurable, en estos juegos
>producen ejercicios de la vida adulta como una comedia en la cual
llos(as) son el personaje principal y es agui donde se puede encontrar
| juego como elemento principal.

DELVAL Juan, £f desarrollo hunano, p 287
Thidem p 286
Thidenr p 287



.. el juego sirve para gastar el exceso de emergia que tiene un organismo
joven, que no necesita irabajar para subsistir. ya que sus necesidades son
satisfechas por otros... FRIEDRICH SCHILLER.'

Es un constante ejercicio el gue se realiza a través del juego
mismo, tiene componentes de imaginacion como la fantasia que lleva
a manifestar la conducta de manera que los impulsos de los (as)
pequefios (as) aparecen para alcanzar aquello que les ha sido negado
hasta el momento.

...l juego es un verdadero trabajo por el gjercicio a gue da lugar, por el fin que
marca a la actividad, por los medios que pone en accion y la disciplina a la cual
(el nifio) se somete. A : FERRIERE™

... el juego estd relacionado con la expresion de las pulsiones, y en particular
con la pulsion de placer, y el nific realizaria a través del juego sus pulsiones
inconscientes, es decir, los deseos insatisfechos en la realidad. FREUD™

A través del juego el(la) nifio(a) manifiesta una serie de
conductas donde a lo largo del tiempo se modificardn para la
adaptacion del sujeto a la vida. Estas actividades son realizadas por
los(as) menores por ¢l simple placer de llevarlas a cabo aparentemente
sin pretender nada, pero que nos estan diciendo de sus suefios futuros.

.. el juego es una experiencia siempre creadora, y es una experiencia en el
continuo espacio-tiempo. una forma basica de vida, WINNICOTT?*

.. el Juego constiluye la situacién mas adecuada para estudiar el yo del nific
ERIKSON*

Y hidem p 285

" Cuado en La cuestién escolar de Jesis Palacios p
T Delval, Juan ap cit p.286-287

Y Winmeott.D W Realulad y Jucge p 75
TOMAIER. Henn W oap e, p 23



El juego constituye un proceso en el cual la asimilacién y la
icomodacion  trabajan  permanentemente = como  agentes
somplementarios para el pensamiento operatorio en los nuevos
sonocimientos adquiridos gracias a €ste.

..puede predominar la asimilacién, cuando ¢l individuo relaciona la percepcion
con la experiencia previa, y la adapta a sus necesidades: esto es el juego...>

Piaget no ha necesitado suponer un impulso especial parz el juego. ya que lo
considera como un aspecto de la a_s_}miiacién, es decir. la repeticién de un
heche para encajarlo y consolidarlo...”

2.2 JUEGO EDUCATIVO

Todo juego que tiene la finalidad de ensefiar algo por tal motivo
e dice que es “educativo”. Los juegos educativos son ejercicios que
ienen como finalidad desarrollar 1a memoria, la atencidn, la capacidad
le asociacion, la discriminacion, el juicio vy el razonamiento, en si,
>stimular la psicomotricidad, los sentimientos v la funcién intelectual
lel(a) nifio(a).

Los juegos pueden ser individuales o colectivos, los materiales
como se menciond en el apartado anterior como forma de
stimulacién) deben ser atractivos y variados para los(as)
equeiios(as).

Asi, el abjetivo que se busca cumplir con estos juegos educativos
s que los(as) nifios(as) adquieran diversos conocimientos ejercitando

" Millar, Susana op, off poA5-4o
Ihidem p, 13




la conducta de atender, que amplien su vocabulario y adquieran
habilidades que les sirvan a lo largo de su desarrolio.

Ante estos juegos educativos, lo mds importante es que los(as)
profesores(as) y los tutores o personas encargadas de continuar con la
ensefianza de ellos(as) tengan una nocidn clara de la actividad que
estan aplicando para que estos(as) puedan comprender con facilidad lo
que los adultos les piden.

Los juegos educativos que seran mencionados en el siguiente
capitulo tienen la finalidad de profundizar los conocimientos
ensefiados por los(as) educadores(as) y que también podran ser
utilizados por las personas que quieran seguir avanzando con 10s
conocimientos de los(as) pequefios(as), todos son socialmente
conocidos, pero estan incluidos porque son considerados de facil
manera como reforzadores del conocimiento.

La finalidad de los juegos es por consiguiente el reafirmar las
enseflanzas transmitidas por los(as) profesores(as) para que se pueda
dar un mejor aprendizaje en estos(as) pequefios(as).

La importancia del juego radica en la repercusién que tienen
éstos para que el(la) nifio(a) aprenda a ver, oir, tocar, a situarse en
tiempo y espacio ya que todo estd en una continua relacién.

Asi, los juegos educativos se pueden dividir en diversos aspectos
como son la memoria, la atencién y observacion, los que estan
determinados para la asociacién y la discriminacion, los de ubicacién
espacial y temporal, los que estan destinados a desarrollar el
razonamiento y el juicio, los tactiles y los sensoriales.




CAPITULO 3

Sin una comunicacién fluida entre maestro
y alumno, los frutos de la educacidn suelen
ser pobres.

Anoénimo.
DESCRIPCION DE LOS JUEGOS

Ahora bien, los juegos constituyen una parte importante en el
lesarrollo por tal motivo se describiran algunos que son considerados
le mayor importancia en este.

Los(as) nifios(as) hasta el momento han sufrido o pasado por
iertos cambios los cuales les permitiran en el futuro poder desarrollar
iertas actividades con mejor facilidad, para poder pasar de una fase a
tra es necesario tener dominada una para poder continuar a la otra,
ara poder llevar a cabo estos juegos es necesario que los(as) nifios(as)
yuedan realizar ciertos movimientos que desde su nacimiento
omenzaron a realizar.

Asi, juegos como “memoria”, “loteria”, “texturas”, “completar
iguras”, “ausencia y presencia” y “descubrir errores”, tendrian como
ntecedentes de crecimiento en los(as) nifios(as) las reacciones
irculares primarias, secundarias y terciarias que realizan éstos(as)
lesde su nacimiento; que les llevan a diversas maneras de manejar
bjetos, a aplicar medios nuevos para poder resolver problemas, a
lenar y vaciar objetos huecos en otros méas pequefios y a tener la
apacidad de percibir un objeto y recordarlo al poco tiempo, también
erciben y utilizan objetos por sus cualidades propias. Estas
aracteristicas las desarrollan los(as) nifos(as) desde su nacimiento,
Jaget denomind a este periodo la FORMA DE INTELIGENCIA
ENSORIOMOTRIZ en la FASE SENSORIOMOTRIZ. la cual esta
ompuesta por seis estadios los cuales van del USO DE REFLEJOS



hasta la PRIMERA INTERNALIZACION DE ESQUEMAS Y
SOLUCION DE ALGUNOS PROBLEMAS POR DEDUCCION.

Al concluir éstos el(la) nifio(a) es capaz de enfrentar nuevos retos
que le serdn puestos en el nivel preescolar asi, las edades que abarca
van de los tres a los seis aflos, en los cuales aprenderdn a repetir
diversas palabras que estén vinculadas a objetos visuales, o que
expresen su pensamiento, a observar detalladamente la forma, el color
y la utilidad de ias cosas, estas caracieristicas se encuentran en la
FORMA DE INTELIGENCIA REPRESENTATIVA MEDIANTE
OPERACIONES CONCRETAS en sus dos primeras fases la
PRECONCEPTUAL v la del PENSAMIENTO INTUITIVO en los
primeros tres estadios que van desde la APARICION DE LA
FUNCION SIMBOLICA Y COMIENZO DE ACCIONES
INTERNALIZADAS Y ACOMPANADAS DE REPRESENTACION,
hasta las REGULACIONES REPRESENTACIONALES
ARTICULADAS. Todo ésto con la finalidad de que al concluir el
nivel preescolar puedan realizar clasificaciones, seriaciones vy
correspondencias término a término, a esto Piaget denomind
OPERACIONES SIMPLES ubicandolas en la FASE OPERACIONAL
CONCRETA.

Lo que caracteriza al nivel preéscolar es el Juego, ya que ocupa
la mayor parte del tiempo en el desarrollo de los(as) nifios(as) con ¢l
cual se realiza constantemente el aprendizaje siendo ademas un
excelente medio de comunicacion.

Otros juegos como “domind”, “rompecabezas”, “‘secuencias”
“correspondencias” y “laberintos”, al analizarlos desde la perspectiva
de Piaget, los ubicariamos en una fase més avanzada pero es sabido
que los(as) nifios(as) pueden realizar estas actividades desde los tres
anos, ya que pueden relacionar término a término, buscar las formas de
resolver problemas sencillos para dar la respuesta adecuada o la mas
conveniente asi, al igual que los juegos anteriores tendran como
antecedentes  las reacciones  circulares primarias, secundarias y



erciarias, que los llevaran a la realizacidn de no sélo la vinculacidn de
>alabras a objetos visibles sino también para expresar su pensamiento,
1 la observacidn detallada, a clasificaciones sencillas, a seriaciones y
>orrespondencias término a término con la finalidad de profundizarlas
nds adelante.



El juego es fundamental a cualquier edad es por €s0, que de tres a
uatro afios su importancia radica en el descubrimiento de lo nuevo, lo
lesconocido.

Los colores y las formas forman parte de la gama de aprendizajes
e llevaran a cabo. La unidn de los objetos “conocidos™ a lo que va
prendiendo le servirdn como herramientas para la integracion con su
ntorno y le brindara confianza. Todo aquello que se relacione con su
ntorno le sera de interés e importancia.

Como se pudo observar al principio del trabajo, la imitacion
onstituye su principal herramienta en la comunicaciéon con los (as)
tros (as) entrando en su ayuda el juego simbolico como medio
ntermediario para adaptarse a su ambiente.

El juego ocupa la mayor parte del tiempo en los pequefios (as), es
na forma de investigar lo que les rodea.

En este subcapitulo se podran observar diversos juegos los cuales
eran de utilidad para que puedan brindar a los (as) pequefios (as)
ases para su desarrollo, tomando en cuenta la edad se establecieron
0s juegos de acuerdo a la dificultad que presentan cada uno para que
si, posteriormente, en la siguiente etapa puedan realizar los mismos
1egos con mayor namero de elementos.

En un principio el establecer tiempos carece de “importancia”, ya
ue sl se toma en cuenta que los (as) niftos (as) se encuentran
1tivados (as) realizando la actividad, el interrumpirles podria
rovocar que perdieran el interés en las siguientes actividades si estas
o les resultaran de su agrado.

Los materiales son de facil acceso, pueden ser comprados 0
laborades por los (as) infantes con avuda de algin familiar o
sponsable de este (a). Es importante que el (la) nifio (a) pueda
>alizar su propios jucgos que servirdn como estimulo a futuro.




Los juegos se encuentran ordenados alfabdticamente y pueden
ser utilizados de acuerdo al programa de trabajo que realizan los (as)
profesores (as) dentro del salon de clases, en cuanto a las personas
responsables del (a) pequefio (a), los pueden utilizar de acuerdo al
interés que muestren estos en lo que estan aprendiendo.

Es de importancia que (en cuanto a los (as) responsables de estos
(as) nifios (as)) puedan observar si los (as) pequefios (as) encuentran
alguna dificultad al llevar a cabo el o los juegos, para que asi trabajen
conjuntamente con los (as) educadores (as) para saber si no tienen
algtn problema en su aprendizaje.




AUSENCIA Y PRESENCIA
Juego Individual y/o Colectivo

'ROPOSITO : Agilizar 1a memoria y la atencién.

TATERIAL : Un tablero con diversos articulos movibles. {cuatro
lguras maximo).

'ROCEDIMIENTO : Se le pide al(os, a, as) nifio(a, os, as) que
bserven el tablero con mucho detenimiento posteriormente, se le
uita 0 se le agrega algin objeto y se le(s) pide que indique(n) que
e(n) de nuevo o de extrafio en el tablero, el gjercicio se repetira
iversas ocasiones y concluird cuando el(la) profesor(a) lo crea
onveniente.

\REA : Visual, memoria, sensopercepcion.



CORRESPONDENCIA
Juego Individual

PROPOSITO : Relacionar Jos diferentes objetos con su igual o su
funcion ejercitando la vista y la memoria.

MATERIAL : Tres ldaminas cada una con dos columnas con cuatro
objetos diferentes en una columna y en la otra sus iguales.

PROCEDIMIENTO : Se le da a cada (a) una lamina y se les indica
que busquen el igual de cada figura y que las unan con una linea
posteriormente, y si el(la) profesor(a) lo cree conveniente, se les
entregaran las restantes indicdndoles que realicen el mismo
procedimiento que el anterior. Al finalizar la actividad se les
preguntara si tuvieron alguna dificultad para resolverlo.

AREA : Memoria, visién, sensopercepcion, psicomotricidad.



COMPLETACION DE FIGURAS
Juego Individual

PROPOSITO : Ejercitar la atencién, la observacién v la memoria
:on figuras faciles.

MATERIAL : Tres ldminas, cada una de ellas con una figura
neompleta .

PROCEDIMIENTO : Se le mostrara al(a) nifio(a) la figura y se le
sedira que la observe y trate de completarla, posteriormente se le
nostraran las siguientes indicandole las mismas instrucciones que la
orimera. La actividad concluye cuando han sido terminadas las figuras
y preguntando al{a) nifio(a) si tuvo alguna dificultad para realizar la
actividad.

AREA : Memoria, visual, sensopercepeidn, psicomotricidad.



DESCUBRIR ERRORES
Juego Individual y/o Colectivo

PROPOSITO : Ejercitar la memoria y establecer un vinculo con el
lenguaje.

MATERIAL : Varias ldminas con dos dibujos sencillos.

PROCEDIMIENTO : En una ldmina se le mostrard primero una
figura completa y posteriormente se le muestra la misma figura pero
con algiin error y se le(s) pregunta si es igual a la otra figura y dir&(n)
en que esta mal. El ejercicio concluye cuando el(la)(los,as) nifio(a, s)
concluya el ejercicio y preguntando(les) si encontraron alguna
dificultad para resolverlo.

AREA : Memoria, vision, sensopercepcion, psicomotricidad.



DOMINO DE FIGURAS Y COLORES
Juego Colectivo

ROPOSITO : Identificar no sélo los colores sino también las
guras geométricas desarrollando la ubicacion espacial, la observacion
la sensopercepcion.

TATERIAL : Veintiocho tarjetas diferentes divididas a la mitad
ombinadas con cuatro diversas figuras (tridangulo, cuadrado, circulo y
strella) y con tres colores (rojo, azul y amarillo).

ROCEDIMIENTO : A cada pequeiio(a) se le indica que tomo siete
arjetas diferentes, ¢l grupo designa a la persona que va a iniciar y éste
omenzara el juego sacando alguna tarjeta que en ambos lados tengan
na figura igual (dos cuadrados, tridngulos, etc.) y de igual color, el(1a)
1gador{a) que esta a su derecha continua bajando otra tarjeta que
ontenga la misma figura y el mismo color y asi sucesivamente. Si
lguno(a) no tiene la figura y el color de cualquiera de los extremos
edera su tumno a la persona que le sigue. El juego concluye cuando
lguno(a) de los(as) jugadores(as) se queda sin tarjeta alguna. Al
nalizar la actividad se les preguntara si tuvieron alguna dificultad
ara resolverlo.

REA : Memoria, vision, sensopercepcion, psicomotricidad.



LABERINTO
Juego Individual

PROPOSITO : Desarrollar la coordinacion visual y motora a través
de gjercicios faciles.

MATERIAL : Diversas tablas con objetos diferentes.

PROCEDIMIENTO : Se le pide al(a) nifio(a) que observe bien ¢l
dibujo y que vea que cada figura tiene que llegar a cierto lugar pero
para tal efecto serd necesario buscar el camino adecuado y es o que
¢l{ella) tendra que realizar, primero lo intentard con el dedo y después
con un color o lapiz. El juego concluye cuando ellos(as) han terminado
el o los ejercicios correspondientes. Al finalizar la actividad se les
preguntara si tuvieron alguna dificultad para resolverlo.

AREA : Memoria, visidn, sensopercepeidn, psicomotricidad.

<%




LOTERIA
Juego Colectivo

PROPOSITO : Desarrollar la observacién mediante figuras que les
son conocidas vinculadas con 1as que tiene a la mano.

MATERIAL : Un juego de loteria que consiste en doce tableros cada
uno dividido en seis partes en las cuales tendran diferentes figuras
conocidas por los{as) nifios(as) v con las tarjetas respectivas a cada
figura.

PROCEDIMIENTO : Se le entrega a cada nifio(2) una tabla con sus
respectivos seis elementos que cubriran la tarjeta o el cuadro, y se les
dice que se les mostrard una carta la cual observaran y verificaran si en
su tablero tienen una igual y si la tienen pondran una ficha en esta y asi
sucesivamente. El juego concluye cuando uno(a) de los(as) nifios(as)
llena primero su tablero. Al finalizar la actividad se les preguntara st
tuvieron alguna dificultad para resolverlo.

AREA : Memoria, vision, sensopercepcion, psicomotricidad.




MEMORIA
Juego Colectivo

PROPOSITO : Desarrollar la ubicacién espacial, la observacion y la
sensopercepcion, fomentandoseles los habitos de cortesia y orden.

MATERIAL : Seis pares de tarjetas con diferentes figuras.

PROCEDIMIENTO : Se colocan las tarjetas en una superficie plana
en forma ordenada de manera que los(as) nifios(as) las puedan
observar durante determinado tiempo posteriormente, se voltean y se
le pide a estos(as) que encuentren el par de determinado objeto y asi
sucesivamente, cada niflo(a) tendra su turno para poder encontrar un
par. El juego concluye cuando han sido encontrados todos los pares.
Al finalizar la actividad se les preguntara si tuvieron alguna dificultad
para resolverlo.

AREA : Memoria, vision, sensopercepcion, psicomotricidad.



ROMPECABEZAS
Juego Individual y/o Colectivo

PROPOSITO : Conocer las principales partes del cuerpo v al mismo
tiempo ejercitar la memoria haciendo correspondencia de los
diferentes elementos que se le proporcionaramn.

MATERIAL : Un rompecabezas del cuerpo humano de un nifio y
una nifia, un rompecabezas con dos figuras.

PROCEDIMIENTO : Se le muestra al(a) nifio(a) 1a figura completa
v se le pide que la observe posteriormente, delante de él(elia), se
desarma y se le pide que trate de acomodar las piezas en su lugar (si es
la del cuerpo humano que identifique cada pieza que va acomodando)
y al concluir gque diga una historia sobre el objeto que armo. Al
finalizar la actividad se les preguntara si tuvieron alguna dificultad
para resolverlo.

AREA : Memoria, lenguaje, sensopercepcion, psicomotricidad.



SECUENCIAS
Juego Individual

PROPOSITO : Desarrollar la psicomotricidad fina asi como la
observacién.

MATERIAL : Una tabla con figuras iguales pero que al mismo
tiempo en algin lado tenga alguna faltante.

PROCEDIMIENTO : Se le pide al(a) nifio(a) que la observe ¢
indique que es lo que ve posteriormente se le entregan algunas figuras
y se le pide que ¢lija la que corresponde a la o las faltantes. La
actividad concluye cuando el(la) profesor(a) crea conveniente. Al
finalizar la actividad se les preguntara si tuvieron alguna dificultad
para resolverlo.

AREA : Memoria, visidn, sensopercepcion, psicomotricidad.



TEXTURAS
Juego Individual

PROPOSITG :  Reconocer algunos de los diferentes tejidos
lesarrollando la sensopercepcidnm, el lenguaje, la ubicacidn espacial
jue van vinculadas a la coordinacion motriz fina.

VIATERIAL : Una tabla dividida en seis partes en las cuales estan
solocadas diferentes texturas (papel corrugado, esponja, tela lisa,
sorcho v peluche).

PROCEDIMIENTO : Se le pide al(a) nifio(a) que las toque y diga lo
jue va sintiendo, se le hacen diferentes preguntas que los(as)
>ducadores(as) requieran para mejorar el aprendizaje. La actividad
oncluye cuando el(la) profesor(a) crea conveniente. Al finalizar la
actividad se les preguntara si tuvieron alguna dificultad para
‘esolverlo.

AREA : Lenguaje, sensopercepcion, psicomotricidad.



EVALUACION

La evaluacion es de suma importancia en cualquier actividad, no
sélo para fortalecer el conocimiento sino también para poderse
percatar de los avances y retrocesos de los(as) nifios(as) para poderles
brindar alguna solucién.

Asli, todas las actividades realizadas por los(as) nifios(as) seran
evaluadas por los(as) educadores(as) en modalidad de observacion,
tomando en cuenta la manera en la cual se desempefian los(as)
pequefios(as) para saber en que érea les cuesia mas trabajo
desarrollarse y asi poder realizar algunos ejercicios para fortalecer
esa(s) area(s) en la(s) que el(la) niilo(a) o los(as) nifios(as) tengan
dificultad.

Para cada una de las dreas manejadas en los distintos juegos se
daran una serie de recomendaciones que consistiran en una lista de
ejercicios que podréan ser utilizados para mejorar el desarrollo, asi en el
area de:

LENGUAJE : Realizaran mas descripciones de objetos no sélo los
que se encueniran en revistas o recortes sino también los que estan a su
alrededor; repetiran las figuras o los objetos que hayan sido vistos en
clase.

MEMORIA : Se le preguntara al(a) nifio(a) sobre algunas de las
actividades realizadas el dia anterior mostrandole alglin material
utilizados ese dfa; realizard otro tipo de correspondencia con nuevos
elementos que seran proporcionados por el(la) profesor(a); se le
mostrardn objetos ya vistos en clase y tendrd que mencionar no sdélo el
nombre sino también algunas caracteristicas.




ENSOPERCEPCION : Se reafirmaran o en su caso se conoceran
1s diferentes texturas, los sabores, los olores, asi como el mangjo de la
:mperatura.

'SICOMOTRICIDAD : En este aspecto es de suma importancia
ue los(as) profesores(as) mantengan comunicacion entre si tanto el de
rupo como el de educacién fisica para que entre ellos(as) puedan
1anejar estos ejercicios.

"ISUAL : Para esta 4rea es necesario que se verifique primero si es
ue el(la) niflo(a) presenta algiin problema visual que requicra de la
tilizacion de anteojos si no es el caso se realizaran una serie de
jercicios visuales.

e



Como se pudo observar, de los cuatro a los cinco afios los (as)
1iflos (as) se encuentran en ¢l periodo de la averiguacidn, todo quieren
saber, quieren averiguar el ;por qué? de las cosas.

Aqui los juegos son mas dificiles en relacion al afio anterior,
>ueden observar objetos y relatar con estos algin cuento, el tiempo
jue utilizan para realizar una actividad es mayor por lo cual manejarlo
:n los juegos puede servirles para ir estableciendo tiempos para
-ealizar no sélo actividades en la escuela sino también en su casa.

Se ve mds frecuente que los juegos los lleven a cabo con otros
‘as) nifios (as), la participacién de estos (as) dentro del grupo es de
>ooperacion.

La motricidad en los {(as) pequefios (as) muestra grandes cambios
:n comparacién con el afio anterior, es mds facil recortar, pegar,
libujar, agarrar, subir y bajar, es decir, coordinar sus movimientos
finos y gruesos.

La imitacién seguira predominado en la realizacidn de
actividades como la construccion y la repeticion de palabras o
numeros, saben que es largo y corto.

Los juegos presentados en este subcapitulo son los que en el
anterior con la diferencia de que contienen mas elementos e imagenes
idecuadas a fa edad.

Como se ha mencionado el tiempo que se emplea en cada
rctividad varia de acuerdo a esta, puede ser de 30 a 43 minutos o
nenos en caso de que se observe que el (la) nifio (a) muestre
lemasiado interés en el juego, se recomienda que se le permita seguir
on este por un lapso de mas de tiempo tomando en cuenta el que no
nterflera con sus actividades siguientes.



Los juegos son los que se utilizan en la escuela, la Gnica variante
es que podran ser elaborados por los (as) mismos (as) nifios (as) con la
ayuda de algin adulto, con materiales que son de facil acceso (recortes
de peridédicos o revistas, hojas, colores, pegamento, tijeras, etc.) y no
representarian un gasto innecesario.

Lo importante seria que los (as) nifios (as) realizardn sus propios
Juegos para que les puedan tomar un poco mas de valor, y sientan que
estan ayudando en su formacidn se mangjan los mismos para hacer una
relacién en cuanto a la cantidad de objetos y el nimero de actividades.

El seguir elaborandolos ellos (as) con la avuda de alguna persona
resaltard la importancia de realizar las actividades de acuerdo a lo
aprendido en la escuela.



AUSENCIA Y PRESENCIA
Juego Individual y/o Colectivo

ROPOSITO : Agilizar la memoria y la atencidn con objetos més
omplicados.

TATERIAL : Diversos tableros con una serie de objetos movibles.

'ROCEDIMIENTO : Se le indica a los(as) nifios(as) que observen
| tablero con mucho detenimiento posteriormente, se le quita o agrega
n objeto y se les pide que indiquen que pueden observar de nuevo,
ue hay o que falta y asi sucesivamente. El gjercicio concluye cuando
I(1a) profesor(a) lo crea conveniente. Al finalizar la actividad se les
reguntara si tuvieron alguna dificultad para resolverlo.

\REA : Memoria, vision, sensopercepcidn.




COMPLETACION DE FIGURAS
Juego Individual y/o Colectivo

PROPOSITO : Fortalecer la memoria y la observacién a través de
gjercicios con dos o tres omisiones.

MATERIAL : Cuatro laminas, cada una de ellas con dos o tres
figuras (flores, carros, casas, etc.) incompletas en cada dibujo.

PROCEDIMIENTO : Se le mostrard la lamina al(0s,as) nifio(a,s) en
la cual tendrd diferentes omisiones las cuales agregara(n),
posteriormente, v si se cree conveniente, al finalizar la primera lamina
se le daran las siguientes para que las realice. Al finalizar la actividad
se les preguntara si tuvieron alguna dificultad para resolverlo.

AREA : Memoria, vision, sensopercepcion, psicomotricidad.



CORRESPONDENCIA
Juego Individual

YROPOSITO : Relacionar los diferentes objetos con su igual o su
uncion ejercitando la vista y la memoria.

MIATERIAL : Tres laminas, cada una de elias con dos columnas con
»bietos diferentes en una columnay en la otra su igual o su funcidn.

PROCEDIMIENTO : Se le da a cada nifio (a) una lamina y se les
ndica que busquen en la segunda columna el compafiero o la funcion
ie la primera y que las unan por medio de una linea, posteriormente, y
1 el profesor lo cree necesario, se les entregaran las restantes
ndicandoles que realicen el mismo procedimiento. Al finalizar la
ctividad se les preguntar si tuvieron alguna dificultad.

AREA : Memoria, vision, sensopercepcion, psicomotricidad.




DESCUBRIR ERRORES
Juego Individual y/o colectivo

PROPOSITO : Fortalecer la memoria y el lenguaje.

MATERIAL : Tres ldminas con dibujos de varios elementos y con
diversos errores.

PROCEDIMIENTO : Se les mostrara a los(as) nifios{as) el dibujo
completo v se les pide que lo observen durante cierto tiempo después,
se les muestra el dibujo con los errores y se les pide que indiquen que
es lo que observan de extrafio en el dibujo. La actividad concluye
cuando han sido encontrados los errores v se les ha preguntado st
encontraron alguna dificultad para resolver el gjercicio.

AREA : Visual, psicomotricidad, lenguaje, memoria,
sensopercepcidn.



DOMINO DE NUMEROS
Juego Colectivo

ROPOSITO : Identificar y manejar los primeros seis nimeros (y el
ero) realizando correspondencias término a término, desarrollando la

bicacion espacial y la sensopercepcidn.

AATERIAL : Veintiocho tarjetas distintas divididas a la mitad,
ombinadas con numeros del cero al seis.

"ROCEDIMIENTQ : A cada nifio(a) se le indica que tome siete
arjetas diferentes, posteriormente, se les indica que el(la) pequefio(a)
jue tenga la ficha menor (en este caso la que tiene los dos ceros)
nicie y que la persona que se encuentra a su derecha contintia tirando
ira tarjeta con el numero indicado abajo y asi sucesivamente. Todo
ntegrante tendra por orden su turno. En caso de que el(la) jugador(a)
10 cuente con el nimero indicado en cualquiera de los extremos
edera su turno a la persona que le sigue. El juego concluye cuando
leuno de los(as) nifios(as) se queda sin tarjetas.

AREA : Memoria, sensopercepcidn, psicomotricidad.



LABERINTO
Juego Individual

PROPOSITO : Fortalecer a coordinacion visual y motora a través de
gjercicios de mayor grado de dificultad.

MATERIAL : Diversas tablas con objetos diferentes.

PROCEDIMIENTOQ : Se le indica al(a) nifio(a) que observe bien el
dibujo y que vea que cada figura tiene que encontrar la salida y que
cada camino lo puede llevar va sea a ésta 0 a una trampa por tal
motivo, lo intentaré primero con el dedo y ya después con algun ldpiz.
El gjercicio concluye cuando han sido terminados los laberintos y
el(la) profesor(a) haya preguntado si tuvo alguna dificultad para
resolverlos.

AREA : Visual, sensopercepcion, memoria, psicomotricidad



LOTERIA
Juego Colectivo

ROPOSITO: Desarrollar la percepcion a través de nuevos retos.

TATERIAL : Un juego de la loteria que consiste en doce tableros
ada uno dividido en nueve partes en las cuales tendran diferentes
guras vy, veintiocho tarjetas las cuales contienen cada una un dibujo

iferente relacionado con el tablero.

'ROCEDIMIENTO : Se le entrega a cada nifio(a) un tablero con sus
espectivas fichas para colocar, se le indica que se les mostrara las
arjetas una a una y ellos(as) tendran que identificarlas y buscarlas en
u tablero para asi colocar su ficha, se les mostraran las tarjetas hasta
ue algtin(a} nifio(a) llene el tablero en ese momento concluye el
uego. El(la) Profesor(a) preguntard si alguien tuvo dificultad para
bservar e identificar las figuras.

AREA : Visual, memoria, sensopersepcion , psicomotricidad
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MEMORIA
Juego Colectivo

PROPOSITO : Reafirmar la nocién de ubicacién espacial asi como
el desarrollo de la sensopercepcion.

MATERIAL : Doce pares de tarjetas con diferentes figuras.

PROCEDIMIENTO : Se colocan las tarjetas en una superficie
plana y se le pide a los(as) nifios(as) que por turno volteen dos de
éstas tratando de buscar el par. El juego concluye cuando han sido
encontrados todos los pares. Al finalizar el(la) profesor(a)
preguntard si tuvieron aiguna dificultad para encontrar los pares.

AREA : Sensopercepcion, psicomotricidad, memoria.




ROMPECABEZAS
Juego individual y/o Colectivo

PROPOSITO: Realizar pequefias correspondencias distinguiendo
as diferentes figuras.

MATERIAL: Varios rompecabezas (figuras geométricas, nimeros,
suerpo humano, vocales).

PROCEDIMIENTO: Se le pide al(la) nifio{a) que observe los
rompecabezas posteriormente, se desarman y se le pide que los
arme indicando donde podemos encontrar la figura que tiene en su
mano. La actividad concluye cuando han sido armados los
rompecabezas v el(la) profesor(a) haya preguntado si tuvieron
alguna dificultad.

AREA: Memoria, lenguaje, sensopercepcién, psicomotricidad.



SECUENCIAS
Juego Individual y/o Colectivo

PROPOSITO: Fortalecer la psicomotricidad fina asi como la
observacion, la sensopercepcion y el lenguaje.

MATERIAL: Varias tablas con objetos iguales y con un mayor
numero de ellos pero que al mismo tiempo tengan algunos faltantes.

PROCEDIMIENTO: Se le pide al(a, os, s) nifio(a, s} que las
observe y describa, después se le mostraran diferentes figuras y se
le(s) indicara(n) que elijan las que corresponden en los lugares que
tienen vacios. La actividad concluye cuando han sido colocados los
objetos que hacen falta. Asi como también se les preguntard si
tuvieron alguna dificultad para realizar el ejercicio.

AREA: Sensopercepcidn, lenguaje, memoria, psicomotricidad.



TEXTURAS
Juego Individual

PROPOSITO: Identificar nuevas texturas reconociendo las ya
1dquiridas.

VMIATERIAL: Una tabla dividida en ocho partes las cuales
constaran de algin tejido diferente (papel corrugado, esponja, tela
lisa, petuche , terciopelo, corchoe y dos diferentes tipos de fibras).

PROCEDIMIENTO: Se le pide al(a) nifio(a) que las observe y las
describa, después que las toque y diga que es o que siente
encontrando la diferencia entre una y otra, el(la) educador(a)
realizara las preguntas que considere sean necesarias para fortalecer
el aprendizaje de los(as) pequefios(as) al igual que lo dard por
terminado cuando sea necesario.

AREA: Sensopercepcion, lenguaje, psicomotricidad.



EVALUACION

La evaluacién es la forma en la cual se puede observar el
avance en los(as) pequefios(as) sirviendo a los educadores como
guia para desarrollar estrategias para el fortalecimiento de los
conocimientos que van a adquirir o que estan adquiriendo ellos(as)
0, €n su momento, establecer soluciones a dificultades presentadas
por €stos(as) en el procesa de su aprendizaje.

Las actividades que realizaran serdn observadas tanto por sus
profesores(as) (en la escuela) como por los(as) responsables de
continuar con el desarrollo de los(as) nifios(as) (en su casa) viendo
el desempefio que ponen al realizar las actividades para que asi
posteriormente, se pueda brindar soluciones adecuadas a cualquier
tipo de problema.

Para cada drea que se maneja en los diferentes juegos se dard
una serie de pequefias sugerencias que consistirdn en lista de
gjercicios para un mejor desempefio y desarrollo, asi, en el drea de:

LENGUAJE: Realizaran mas descripciones de ldminas con mayor
nimero de objetos y colores, €stas pueden ser revistas, cuentos o
recortes; relatardn cuentos que los(as) mismos(as) niftos(as) crearon
con las figuras o recortes que les sean de interés; se les presentardn
figuras impresas en las cuales dirdn que es lo que observan diferente
¥ que harian ellos(as) para mejorar la figura observada.

MEMORIA: Se les preguntard sobre las actividades que realizan al
llegar a su casa, lo que observan al venir de camino a la escuela; se
les pediran que describan diversos objetos ya conocidos; dirdn los
numeros conocidos; trabajaran con un mayor ndmero de tarjetas en
pares de figuras; armaran mas rompecabezas hechos por ellos(as)
mismos(as) en la escuela.



SENSOPERCEPCION: Se hard la reafirmacion de los sabores, las
texturas, los olores v las temperaturas.

PSICOMOTRICIDAD: Los e¢jercicios seran puestos por el(la)
profesor(a) de educacidn fisica conjuntamente con el(la) maestro {(a)
por manejar mejor ésta drea.

VISUAL: Al igual que la evaluacion anterior, serd necesario que se
verifique primero si es que el(la) nifio(a) no presenta algn problema
visual que requiera de atencién médica, o la utilizacion de anteojos y
gjercicios visuales.




De los 5 a los 6 afios, la coordinacion fina y gruesa muestran
cambios notables, recortan, pegan, saltan, rebotan pelotas, son
acciones frecuentes que manipulas con mayor facilidad.

Se aprecia en esta edad el manejc de reglas dentro de sus
actividades como una forma de adaptar las normas de la “sociedad”,
estas son adaptadas a sus necesidades, va que la socializacién con ¢l
grupo se hace cada vez més presente vy la amistad comienza a ser
considerada como algo importante.

Dentro del juego mismo no solo los de correr, brincar, los de
memoria, rompecabezas, laberintos, loteria, etc., en un inicio
pudieron haber sido considerados como individualistas sin importar
el que fueran realizados en conjunto, la realizacién de los mismos
era propia de cada uno (a), v es en esta edad en la que se observa
que la opinion y aportacion del (a) otro (a) es tomada en cuenta.

Asi, los juegos presentados en este subcapitulo, al igual que en
los dos anteriores, son los mismos solo que la graduacion aumenta
de acuerdo a la edad escolar.

El material es proporcionado, en algunas ocasiones, por la
instituciéon educativa o pueden ser elaborados con articulos que se
pueden encontrar en el entorno de desarrollo del (a) pequeiio (a).

A esta edad los tiempos comienzan a ser méas marcados, ya no
se les puede brindar Ja misma libertas que en afios anteriores, el
establecer limites los acerca cada vez mas al juego reglado que da
pauta a la siguiente etapa escolar la “primaria”.

La observacidn en el desarrollo de los juegos formard parte
primordial para la evaluacion de los (as) infantes (as) en su
desarrollo.




AUSENCIA Y PRESENCIA
Juego Individual y/o Colectivo

PROPOSITO : Ejercitar la memoria y la atencién

MATERIAL: Diversos tableros con una serie de objetos movibles.

PROCEDIMIENTO: Se le indica al(a)(os, as} nifio(a, s) que
observen el tablero con mucho cuidado, posteriormente (y sin que
vea(n)) se le quita 0 agrega tres objetos vy después se le(s) pide que
indique(n) que puede(n) observar de nuevo o de extrafio, que hay o
que falta y asf sucesivamente. El ejercicio concluye cuando el(ia)
profesor(a) lo crea conveniente y les haya preguntado si tuvieron
alguna dificultad.

AREA : Visual, memoria, sensopercepcion




COMPLETAR FIGURAS
Juego colectivo

PROPOSITO: Agilizar la memoria y la observacion por medio de
figuras con cuatro o cinco omisiones y con un mayor namero de
elementos.

MATERIAL: Cinco ldminas, cada una con cuatro o cinco figuras
con mayores detalles y cada figura con una omision.

PROCEDIMIENTG: Se les mostrara la lamina a los(as) nifios(as)
la cual contiene de cuatro a cinco omisiones las cuales tendran que
detectar y completar posteriormente, y asi el(la) profesor(a) lo cree
conveniente. Al finalizar se les preguntard si encontraron algtin
problema al tratar de resolver el gjercicio.

AREA: Sensopercepcion, visual, memoria, psicomotricidad.



CORRESPONDENCIA
Juego Individual

PROPOSITO: Construir correspondencia del objeto y de su
complemento ejercitando asi Ja memoria y la vista.

MATERIAL: Tres laminas con dos columnas cada una con ocho
objetos diferentes en cada columna pero que al mismo tiempo son
complementos unos y otros.

PROCEDIMIENTO: Se le entrega a cada nifio(a) una lamina y se
les indica que busquen en la segunda columna el complemento de la
primera y que las unan por medio de una linea, posteriormente, y si
el(la) profesor(a) lo cree conveniente, se les entregaran las restantes
indicandoles que realicen el mismo procedimiento que el anterior.
Al finalizar la actividad, se les preguntara si tuvieron alguna
dificultad.

AREA: Psicomotricidad, memoria, vision sensopercepcion




DESCUBRIR ERRORES
Juego Individual y/o Colectivo

PROPOSITO: Agilizar la memoria y el lenguaje.

MATERIAL: Diversas laminas con dibujos con varios elementos vy
0N ¢inco o seis errores.

PROCEDIMIENTO: Se les mostrara a los(as) nifios(as) el dibujo
completo v se les pide que lo observen durante cierto tiempo,
después, se les muestra el dibujo con los errores v se les pide que
ndiquen que ven de raro en éste dibujo. La actividad concluye
cuando han sido descubiertos todos los errores de las diversas
laminas y cuando el(la) profesor(a) ha preguntado si no tuvieron
alguna dificultas.

AREA: Sensopercepcion, psicomotricidad, lenguaje, visual,



DOMINO
Juego Colectivo

PROPOSITO: Desarrollar la observacién y la ubicacion espacial.

MATERIAL: Veintiocho fichas de un domind comun.

PROCEDIMIENTO: A cada nifio (a) se le pide que tomo siete
fichas, posteriormente se les indica que la ficha mayor {con la suma
de los puntos) comienza es decir, la de los dos seis, continuando la
persona que se encuentra a la derecha del (a2) que inicio y asi
consecutivamente, 1o que ellos (as) trataran de hacer es formar un
camino con las tarjetas o fichas uniéndolas por el lando donde se
encuentre la misma cantidad de puntos que la que se encuentra en la
mesa. Cada integrante tendra, por orden, su oportunidad, si no
cuenta con la cantidad de puntos requeridos en el juego, cedera su
turno a la persona que le sigue. La actividad concluye cuando algin
(a) nifio (a) se queda sin fichas y el (1a) educador (a) preguntara si no
tuvieron alguna dificultad en el transcurso del desarrollo del juego.

AREA: Sensopercepcion, psicomotricidad, Memoria.



LABERINTO
Juego Individual

PROPOSITO: Ampliar la coordinacién motora y visual a través de
ejercicios con mayor grado de dificultad y con posibles soluciones.

MATERIAL: Diversas tablas con objetos diferentes en el centro y
en varios lugares,

PROCEDIMIENTO: Se le indica al(a) nifio(a) que observe bien el
dibujo y vea que figura tiene posibles salidas o trampas v tiene que
encontrar la mas corta y rapida por tal motivo, primero lo intentara
con el dedo y después con un lapiz. El ejercicio concluye cuando
han sido terminados los laberintos y cuando el(la) profesor(a) haya
preguntado sino hubo alguna dificultad para resolver el ejercicio.

AREA.: Visual, sensopercepcion, memoria, psicomotricidad.
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LOTERIA
Juego Colectivo

PROPOSITO: Desarrollar la percepcién a través de nuevos retos.

MATERIAL: Un juego de loteria que consiste en doce tableros
cada uno dividido en doce partes en las cuales se podran encontrar
figuras y veintiocho tarjetas con las diversas figuras.

PROCEDIMIENTO: Se¢ l¢ entrega a cada nifio(a) un tablero con
sus respectivas fichas para colocar, se indica que se les mostrard
una tarjeta la cual tendran que identificar y localizar en su tablero
para asi posteriormente colocar una ficha, y asi sucesivamente hasta
concluir con las tarjetas o hasta que algtn(a) nifio(a) llene primero
su tablerc es cuando el juego concluye. El(La) profesor(a)
preguntard si alguien tuvo algin problema para identificar 0 buscar
la figura.

AREA: Visual, memoria, sensopercepcidn, psicomotricidad.




MEMORIA
Juego colectivo

PROPOSITO: Fortalecer la sensopercepcion en la ubicacién
espacial y los aspectos importantcs que se han estado abarcando en
ellos(as) a lo largo de su desarrollo.

MATERIAL: Quince pares de tarjetas con diferentes figuras.

PROCEDIMIENTO: Se colocan las tarjetas en una superficie
plana v se le pide a los(as) nifios(as) que por turno volteen dos de
ellas tratando de encontrar el par de cada una. El Juego concluye
cuando han sido encontrados todos los pares y al haber preguntado
si no hubo algun problema.

AREA: Sensopercepcién, psicomotricidad, visual, memoria.




ROMPECABEZAS
Juego Individual y/o Colectivo

PROPOSITO: Conocer el abecedario a través del rompecabezas
relacionando las letras v manejando mas numeros.

MATERIAL: Varios rompecabezas de letras y nimeros.

PROCEDIMIENTO: Se le pide al(a) nifio(a) que observe los
rompecabezas posteriormente, se desarman y se les indica que
coloquen las letras o los nimeros en el lugar correspondiente al
mismo tiempo tendrdn que mencionar las letras, mencionaran
algunas palabras que las contengan. La actividad concluye cuando
no ha habido ninglin problema y cuando el(la) profesor(a) lo crea
conveniente.

AREA: memoria, lenguaje, sensopercepcion y psicomotricidad.



SECUENCIAS
Juego Colectivo

PROPOSITO: Fortalecer el lenguaje asi como mejorar la
psicomotricidad fina y la sensopercepcion.

MATERIAL: Varias tablas con iguales figuras pero que al mismo
tiempo tengan un mayor numero de faltantes.

PROCEDIMIENTO: Se le pide a los(as) nifio(as) que observen la
tablas e indiquen que es lo que observan posteriormente, se les
entregan algunas figuras v se les indica que elijan las que hacen falta
y acompleten la tabla. La actividad concluye cuando no ha habido
ningun problema y cuando el(la) profesor(a) lo crea conveniente.

AREA: Memoria, lenguaje, sensopercepcion, psicomotricidad.



TEXTURAS
Juego colectivo

PROPOSITO: Compara las texturas manejadas en los afios
anteriores con nuevas.

MATERIAL: Una tabla dividida en ocho partes las cuales
constardn de diferentes lijas.

PROCEDIMIENTO: Se le pide al(a) nifio(a) que las observe y las
describa, las tocara y dira las sensaciones que percibe, si son iguales
a las anteriores, cual es mds lisa?, ctal no?, etc. La actividad
concluye cuando el(la} profesor(a) lo crea conveniente.

AREA: Lenguaje, sensopercepcion, psicomotricidad.
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EVALUACION

La evaluacion es de suma importancia en cualquier actividad,
no sélo para fortalecer el conocimiento sino también para percatarse
de los avances y retrocesos de los nifios(as) nifios(as) para
brindarles alguna solucion.

Asi, Todas las actividades realizadas por los(as) nifios{as)
seran evaluadas por los(as) educadores(as) en forma de observacion
es decir, ellos(as) observaran la forma e¢n la cual se desempefian
los{as) pequefios(as) para saber en que drea les cuesta mas trabajo
desarrollarse y asi poder realizar algunos ejercicios para fortalecer
esa(s) area(s) en la(s) que el(la) o los(as) nifio(a, s) tengan
dificultad.

Para cada una de las areas manejadas en los distintos juegos se
daran una serie de recomendaciones que consistirdn en una lista de
gjercicios que podran ser utilizados para mejorar el desarrollo, asi en
el area de:

LENGUAJE: Realizardan maés descripciones de objetos no sélo los
que se encuentran en revistas o recortes sino también los que estan a
su alrededor; repetiran las figuras o los objetos que hayan sido vistos
en clase.

MEMORIA: Se le preguntara al(a) nifio(a) sobre algunas de las
actividades realizadas el dia antertor mostrandole algin material
utilizado ese dia; realizara otro tipo de correspondencia con nuevos
elementos que seran proporcionados por el(la) mismo(a) maestro(a);
se le(s) mostrard objetos o figuras vistos en clase y mencionaran no
solo el nombre sino también algunas caracteristicas,

SENSOPERCEPCION: Se reafirmaran las diferentes texturas, los
sabores. los olores, asi como el manejo de la temperatura.
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PSICOMOTRICIDAD: En éste aspecto es de suma importancia
que el(la) profesor(a) mantenga comunicacién con el{la) profesor(a)
de educacion fisica para que entre ellos(as) puedan manejar éstos
gjercicios.

VISUAL: Para ésta drea es necesario que se verifique primero si es
que el(la) nifio(a) presenta algiin problema visual que requiera de la
utilizacion de anteojos si no es el caso, se realizardn una serie de
gjercicios visuales.




CONCLUSIONES

El Juego es muy importante para el desarrollo de los(as)
afios(as), es una de las diversas formas en las cuales va implicito
an aprendizaje va que les lieva a fomentar la participacion activa de
istos(as), estimulando las dreas en las cuales estan trabajando.

Por medio del juego, los(as) profesores(as) pueden observar las
diferentes manifestaciones de la conducta de los(as) pequeiios(as) en
la cual expresan aspectos que atafien la buena educacion.

Para un buen desarrollo es importante brindarles a los(as)
1ifios(as) confianza vy libertad y es el juego en donde éstos pueden
=ncontrar esa libertad que buscan incrementando dfa con dia esa
sonfianza en s{ mismos(as) y en los(as) demas.

El juego no sélo se da en la escucla sino también el(la) nifio(a)
[0 manifiesta en su dmbito de desarrollo por tal motivo es importante
a participacion activa de las personas involucradas en la educacién
de estos(as) para estimular las areas en las cuales se esta trabajando.

El juego es el vinculo con el cual el(la) nifio(a) asimila las
liferentes formas del pensamiento imaginario a lo real, es el
niciador de una nueva fase en el crecimiento de éste(a) donde
comienza una nueva etapa de su vida, siendo asi la enirada al
conocimiento.

El juego es un medio de investigacion por el cual los(as)
1ifios(as) conocen o quieren conocer el medio en el cual se estin
lesenvolviendo, aunque tiene diversos fines el principal es el de
stimular a éstos(as) y conducirlos(as) a ser personas con
bensamientos e ideas propias.

Los juegos implican una serie de actividades las cuales podran
ealizarlas los(as) pequenios(as) va sea por la actividad fisica o por ¢l
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tipo de materiales que se estin manejando, asi, por lo tanto, sera
necesario tomar en cuenta las edades y el tipo de material para poder
realizar el juego.

Asi el juego tiene otro significado que no es solo el de buscar
una forma de entretenimiento sino también el de fuente de
aprendizaje y, sobre todo, de estimulacion; jugar ya no es perder el
tiempo es invertirlo en el aprendizaje ya que trae consigo la
investigacién de nucvas actividades, el conocimiento de las mismas
y el aprendizaje de todo lo nuevo.

El juego es una reafirmacién de lo aprendido modificandolo a
través del tiempo.

Jugar no sélo es concerniente a los(as) nifios(as) sino a
todos(as) los(as) involucrados(as) en buscar nuevas alternativas de
aprendizaje.

Es de vital importancia que los padres de familia mantengan
contacto con los(as) profesores(as) para mejorar el aprendizaje en
los(as) nifios(as) brindandoles toda ayuda posible y trabajando a la
par que ellos(as).

En los(as) educadores(as) y en los padres de familia es
importante el que traten de ser dinamicos(as) para seguir
estimulando a los(as) pequefios(as), asi la libertad que le brinda el
Juego a los(as) nifios(as) los(as) conducirda a una mejor toma de
decisiones para seguir adelante ante cualquier tipo de circunstancias
que se les presenten mas adelante.

Los juegos descritos en el trabajo y algunos que seran
mencionados en el anexo pueden ser elaborados y/o jugados por
los(as) profesores(as), padres de familia o personas encargadas del
desarrollo de los(as) nifios(as) con materiales de facil acceso como
cartulinas, hojas, recortes, pinturas, colores. crayolas. pegamento.



dibujos, etc.; o los pueden comprar hechos, pero la finalidad del
rabajo 1o solo es la de hablar del juego v de Piaget, sino también de
vincular la escuela-casa y a los(as) profesores(as), nifios(as) padres
oara mejorar la participacion de los(as) pequetios(as) y asi compartir
la experiencia de elaborarlos en conjunto. Al establecer una mejor
relacion entre todos los(as) responsables de los(as) pequefios(as) se
podria dar una mejor relacidn entre todos(as) favoreciendo el
aprendizaje, la confianza, la responsabilidad, la socializacién, la
enseflanza de los(as) nifios(as).

La paciencia para con los(as) nifios(as) es fundamental.
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ANEXOC

Hay juegos, actividades que no fueron mencionados o descritos
:n el trabajo eso no significa que no son importantes, por eso se darg
ma serie de juegos que podran ser utilizados en la escucla por
nedio de los(as) profesores(as), y en el hogar elaborados y apoyados
sor los(as) responsables de la educacion del(a) nifio(a).

=n lo que concierne a:

CONOCIMIENTO.

v" Tamafio (grande, mediano, pequefio)

v" Formas (triangulo, cuadrado, circulo, rectingulo, estrella)
v" Colores (rojo, verde, azul, negro, blanco, amarillo, naranja)
v Sabores (dulce, amargo, salado, agrio)

v Olores

v" Temperaturas (frio, caliente)

MANUALIDAD.

v" Dibujar

v" Colorear

v' Pegar

v Razgar

v" Construir

v Modelar (plastilina, masa)
v Doblar

" Rellenar

ODRGANIZACION O SOCIALIZACION (Tradicionales).
" Ceboilitas

v Uno dos ires calabaza

/ 1.0s colores

/ Brinca la tablita



v" Larueda de San Miguel
v Don pirulf

v" San Serafin

v' Amo ato mata rile-rileron
v Acitrén

v El patio de mj casa

v Lindo pescadito

v" Naranja dulce

v" Dofta Blanca

v" A la vibora de la mar

v Caracol

v" Carreras de relevos

v Carreras de parejas

v" Fuerzas con una reata

v’ Brincar la reata (reloj, nimeros, etc.)

Aunque se estdn perdiendo

los juegos tradicionales

€5

conveniente volver a involucrarlos para seguir con la transmision de
nuestra cultura y hacer que dejen a un lado la intromisién de otras
que lo Unico que hacen es manejar la mente de los(as) nifios(as) con
juegos electrénicos o programas de televisivos perdiendo todo

contacto con la realidad.
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