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RESUMEN

De acuerdo a la investigacion realizada que corresponde a la
importancia del juego en el aprendizaje significativo del nifio, los resultados que
se obtuvieron fueron satisfactorios debido a la observacién realizada que
confirma que al utilizar las maestras técnicas y estrategias didacticas atraen la
atencion del nifio y asi mismo logran desarrollar sus habilidades. Gracias a ello
no se hace monaotona la clase y se obtienen resultados significativos que van
influyendo a lo largo del aprendizaje infantil, ya que el nifio lo va creando de
acuerdo al descubrimiento, que surge mediante la exploracion y a la relacién
con los objetos reales; asi mismo a la experiencia que se crea al interactuar y

propiciar la socializacion que es indispensable en la formacion.



INTRODUCCION

Antecedentes.
La importancia del juego en el aprendizaje significativo es de gran importancia
ya que a través de dicha actividad el nifio pone en funcionamiento todos los 6rganos

de su cuerpo y ejercita sus funciones psiquicas.

En una investigacion realizada en la escuela Urbana Federal Adolfo Lopez
Mateos, de la Ciudad de Apatzingan, Mich, por la investigadora Del Toro (2007), de
la Universidad Don Vasco, se lleg6 a la deduccién de que el uso del juego en el nifio
es utilizado como una técnica o un auxiliar significativo en el proceso de ensefianza
aprendizaje, el cual no deja de ser una ocupacion de principal importancia, ya que a
través de él se aprende a conocer y controlar el cuerpo, por esto se ha considerado

vital el uso del juego en el proceso del aprendizaje.

Desde otra perspectiva el juego es utilizado como un instrumento que
permite al nifio a llegar al conocimiento, adquiriéndolo a través de las distintas
actividades cotidianas que realiz6 durante el dia vy el aprendizaje de forma

simbdlica lo adquiere por medio de la imitacion en el nivel preescolar.

En una investigacion realizada por la UNESCO (1980), se llegé a la conclusion
de que todos los nifios del mundo joven juegan, y esta actividad es tan

preponderante en su existencia que se diria que es la razén de ser de la infancia.



Evidentemente, el juego es vital; ya que condiciona un desarrollo armonioso

del cuerpo, de la inteligencia y de la afectividad.

Por otra parte, el aprendizaje significativo es el resultado de la interaccion de
los conocimientos nuevos y de su adaptacion al contexto y que ademas sera
funcional en determinado momento de la vida del individuo, ya que lo ira adaptando

posteriormente a la realidad en la que se encuentra.

En una investigacion realizada por el laboratorio de Investigacion educativa
de la Universidad de Florencia, en el afio 1978, se llego a la conclusion de pensar y
actuar sobre contenidos significativos y contextuales. El aprendizaje ocurre solo si se
relaciona, de manera no arbitraria y sustancial, la nueva informacién con los
conocimientos y experiencias previas que posee el individuo en su estructura de
conocimientos, unido a una disposicion de aprender significativamente, es decir

trabajar con la motivacién y actitud.

Finalmente la relacion del juego en el aprendizaje significativo es relativamente
espontanea en el nifio, ya que el adquiere el aprendizaje sin darse cuenta, por lo cual

se concluye la vitalidad del juego en el desarrollo del nifio.



Planteamiento del problema.

En el presente trabajo de investigacion se pretende conocer la importancia
qgue tiene la actividad ludica dentro del proceso de aprendizaje significativo de los
nifos que cursan tercer grado de preescolar, del “Centro de Desarrollo Infantil

Tzipécuaro” de Uruapan, Michoacan.

En el desarrollo de los nifios el juego es un factor central y dedican la gran

cantidad de tiempo a esta actividad.

El niflo desarrolla habilidades, adquiere conocimiento, experiencia y domina
la realidad por el experimento y la planificacion, a través de esto se logra el

aprendizaje significativo.

El juego para el nifio es tan vital como la alimentacion y el suefo, porque se
debe tener un desarrollo sano, donde posteriormente pueda desenvolverse sin

dificultades al realizar las distintas actividades de acuerdo a su etapa.

El juego tiene el papel formador de su personalidad, es asi como se debe dar
cuenta de la dimension necesaria que es el aprendizaje en el nifio, ya que el docente
debe buscar las formas o estrategias para que adquiera un aprendizaje, ya que si no
se logra la retencion de los conocimientos del nifio, este se vera perjudicado en el
trayecto de su vida y se le dificultara el aprendizaje, pero si hacen interesante la
clase, es decir, didactica, se despertara en el nifio el interés por aprender, ya que

solo se ird involucrando en los temas.



Para el nifio el juego es un medio de aprendizaje significativo. Todo educador
debe ser consciente de ello para aprovechar la técnica, en lugar de segregarla, ya
gue en general los adultos, lo ven como un entretenimiento; en consecuencia lo
aislan por astenia, por molestia o porque implica tiempo. En su lugar utilizan otros

medios que puedan satisfacer las necesidades de los nifios.

La situacion anterior es preocupante porque el juego tiene numerosas

ventajas. El contacto con el nifio produce placer y contribuye a su maduracion.

El docente debe asi sensibilizar a los padres de familia sobre la importancia de
la practica de juegos con fines educativos y modificar la percepcion de pérdida de
tiempo. Asi mismo, el profesor puede llegar a utilizar el juego como una técnica de
aprendizaje significativo, para facilitar la comprension del tema visto en la sesion de

clases.

Por tal razdn, se intenta vincular el juego con el aprendizaje, para lograr que el
nifio adquiera sus experiencias conduciéndolo a la adquisicion de un aprendizaje

significativo que lo lleve a la solucién de situaciones posteriores.

Por ello se pretende en esta investigacion resolver la siguiente interrogante
central:
¢, Cual es la influencia que ejerce el juego como factor para el aprendizaje

significativo del nifio en la etapa preescolar?



Para llegar a la respuesta adecuada de la pregunta de investigacion central,
se considera plantear las siguientes preguntas secundarias de investigacion que

pudieran ser resueltas durante el proceso sistematizado de la misma.

e (Cuales son los contenidos de aprendizaje que intentan ser introyectados

mediante las actividades ludicas en el preescolar?

e ¢Cudles son las ventajas que tiene el juego para el aprendizaje significativo

del nifio de edad preescolar?

e Cual es la actitud del nifio de edad preescolar hacia el proceso de

aprendizaje, cuando se utiliza como medio el juego?

e ¢De que manera participan los nifios de tercer grado de preescolar en el

proceso de aprendizaje significativo?

e ¢ Qué sugerencias se pueden aportar al desarrollo del aprendizaje por medio

del juego?



Justificacion.

Para el educador, el juego es un facilitador para establecer una comunicacion
y confianza con el nifio, ya que dandose la comunicacién entre ambos actores se
podrd propiciar un aprendizaje significativo, con un mejor entendimiento y

comprension de ambas partes.

Al utilizar un pedagogo las técnicas adecuadas para motivar el factor ladico del

nifio, se fomenta que éste se esfuerce por alcanzar un desarrollo mas alto.

El beneficio que tendra esta presente investigacion en la pedagogia aplicada a
la edad preescolar es evidenciar que el nifio desarrolle sus habilidades, destrezas,
su ingenio y creatividad, a partir del juego, formando su propio aprendizaje y

convirtiéndolo en significativo.

Por tal razdn se pretende concientizar al pedagogo de la importancia del
juego con fines educativos, y asi modificar su percepcion de pérdida de tiempo.
También se pretende concientizar al docente que si hace uso del juego dentro del

aula, éste facilitara el aprendizaje del nifio.

La presente investigacion se relaciona directamente con el campo de accion
del Licenciado en Pedagogia, porque se tienen los conocimientos Yy las bases

necesarias, para plantear el juego para la adquisicion del aprendizaje en el nifio.



Esta investigacion tendra la utilidad en el Centro de Desarrollo Infantil, de
despertar el interés en los docentes por desarrollar nuevos métodos que estimulen el

aprendizaje del nifio a través del juego.

Por tal razon, se espera que el nifio por medio del juego socialice, en el
ambito en que se encuentra, y que descubra nuevos conocimientos con sus
comparneros, llevandolo a adquirir experiencias nuevas que posteriormente lo lleven

a la solucién de problemas.

A la Universidad Don Vasco le servira para tener mayor informacion sobre la
investigacion actual, basada en hechos veridicos, y sustentos tedricos, que
proximamente les puede beneficiar a los estudiantes de la misma interesados en el

desarrollo de investigaciones similares.

En lo que a la investigadora respecta, se beneficiara ya que, reconocera la
influencia, las ventajas e importancia que tiene el juego en el proceso del aprendizaje
significativo del nifio, asi como el tomar conciencia de la utilidad que tiene la actividad

[Udica.



Objetivos.
La investigacion tiene su punto en dar cumplimiento a los siguientes objetivos,

uno general y cuatro particulares. Mismos que se mencionan a continuacion.

Objetivo general.
Determinar el grado de influencia del juego en el aprendizaje significativo del

nifio en la etapa preescolar.

Objetivos particulares.

1.- Identificar los contenidos de aprendizaje que pueden ser logrados
mediante las actividades ludicas.

2.- Determinar las ventajas del juego en la adquisicion del aprendizaje
significativo.

3.- Describir la reaccion del nifio en edad preescolar, cuando el juego es un
medio utilizado para el desarrollo del aprendizaje.

4.- ldentificar los tipos de juegos que pretenden estimular el proceso del
aprendizaje significativo.

5.- Presentar sugerencias que puedan facilitar el desarrollo del aprendizaje por

medio del juego.



Marco de referencia.
El Centro de Desarrollo Infantil (CENDI), se encuentra ubicado en la ciudad de
Uruapan, Michoacan, en la calle Fray Juan de San Miguel 150, en la colonia La

Quinta. Dicha institucién fue fundada en el afio 2005.

El Centro de Desarrollo Infantil nace con la filosofia de que la educacion es la
guia del desarrollo y por lo tanto entre mas temprano se brinde al nifio una
estimulacion apropiada mejor se lograra un buen desarrollo multilateral y armonico de
su personalidad, que proporcionara la formacién de nuevas generaciones mas aptas

para dirigir la sociedad en la que les corresponde vivir.

La estancia esta conformada por dos plantas. En la planta baja se encuentran
nueve salones, una cocina y un comedor: un salén para lactantes 1, otro para
maternal 1 y 2, otro para maternal 3, otro para preescolar 3, otro de usos multiples
donde se les da a los nifios clases de inglés, danza o karate, otro salon que funciona
como gimnasio para los nifios de maternal y lactantes, un aula de computacion

donde se cuenta con siete computadoras y un area de patio.

También se cuenta con una bodega donde se guarda el material didactico y el
material para realizar los trabajos de los nifios: pegamento, papeles de colores,

foammy, tijeras, cartulinas, etc.

En la segunda planta se encuentra ubicada la direccion que también funge

como area de psicologia y trabajo social.



Para finalizar, en la planta baja, a un lado de los salones de maternales, se

ubican los tres bafios; uno para nifios, otro para nifias y el de maestros.

Los servicios con los que cuenta son: la luz, agua potable, teléfono.
También se cuenta con un area de television donde los alumnos cuentan con

una seria de peliculas y documentales propios a su edad.

La poblacion infantil de estudios brinda el apoyo de educacion inicial y
preescolar contando con una matricula de 117 alumnos inscritos que asisten
regularmente a clases. Estos nifios que asisten son hijos de madres trabajadores que
no tienen los suficientes recursos para solventar la educacion de sus hijos, ya que la
institucion se localiza en una colonia marginada. Por lo tanto cuenta con siete salas,

constituidas por un grupo de lactantes, tres de maternales y tres de preescolar.

A estos niflos pertenecientes de la institucion se les ofrece desayuno, comida
y se les da un suplemento alimenticio, esto con el fin de favorecer un desarrollo sano

en el nifio.

El Centro de Desarrollo Infantil cuenta con una vision, que es el ser una
institucion lider en nivel de educacion inicial y preescolar, que dentro de los
estandares nacionales e internacionales ponga en practica los conceptos cientificos
educativos mas avanzados y modernos de la edad temprana con el fin de desdoblar
las potencialidades biopsicosociales de los infantes, que les permita a futuro ser

ciudadanos exitosos que impulsen el desarrollo del pais.

10



La institucion cuenta con una directora general, el cuerpo docente esta
conformado por seis pedagogas a cargo de los grupos de lactantes, maternales y
preescolares; cada una contando con dos asistentes educativas, que hacen un total
de dieciocho. Dentro de la misma institucion se cuenta con un doctor, una psicéloga,
una trabajadora social, una secretaria, una pedagoga encargada de revisar las
planeaciones que se estan llevando por parte de las titulares; cuatro cocineros, dos

intendentes y, por ultimo, el velador.

Tanto los titulares como técnicos tienen la obligacion de estimular al alumno

constantemente en sus avances, esfuerzos Yy Iogros.

Por lo tanto su misién es ofrecer un servicio educativo y asistencial de alta
calidad y eficiencia a hijos y madres trabajadoras de &reas socialmente
desprotegidas a partir de los 45 dias de nacido hasta los 5 afios 11 meses de edad,
con el fin de lograr el desarrollo integral y pleno de sus capacidades y
potencialidades a través de la accion profesional de un equipo multidisciplinario de
especialistas que aplicando programas cientificamente concebidos para contribuir a

revertir el circulo social de la pobreza.

Los nifios que pertenecen a la institucidon cuentan con diferentes actividades
durante el dia ya que su hora de entrada es a las 7:00 a. m. y salen a partir de las
2:00 p.m. En el transcurso del dia desarrollan distintas actividades, en las diferentes

areas, como son; estimulacion temprana, educacion fisica, inglés, computacion,

11



danza, karate y a excepcion del area de lactantes y maternales se les da una hora

de siesta.

El grupo de tercero de preescolar que fue el objeto de estudio esta
conformado por 6 nifias y 13 nifios, dando un total de 19 alumnos, teniendo un rango
de edades entre 5 y 6 afos. Estos nifios tienen como base el desarrollo de la
habilidad matematica y escritura, asi como la psicomotricidad fina y gruesa. Estos
nifos que estan por ingresar a la primaria se les dan 15 dias de adaptacion,
llevandolos a una primaria, donde toman clases en primer afo, esto con el fin de irse

relacionando con el nivel de escolaridad al que proximamente perteneceran.

Este grupo tiene mucha energia, por lo tanto es un poco inquieto, para poder

trabajar con ellos la maestra utiliza el juego como una estrategia de aprendizaje, que

enriguece el conocimiento del nifio.

12



CAPITULO 1

EL JUEGO

El juego es una actividad agradable con la que cuenta el ser humano, desde
gue nace hasta que tiene uso de razén el juego ha sido y es el eje que mueve sus
expectativas para buscar un rato de descanso y diversion. De alli a los nifios no se
les debe privar del juego porque desarrolla y fortalece su campo experiencial, sus
expectativas se mantienen y sus aprendizajes se centran en el aprendizaje

significativo del nifio.

El presente capitulo tiene como finalidad basica transmitir la utilidad del juego,
como recurso pedagogico que favorece las técnicas de aprendizaje del nifio, ya que
su importancia es difundir a los docentes una herramienta mas favorable en el

proceso de ensefianza aprendizaje para desarrollar su labor como docentes.

1.1. Concepto de juego.

Actualmente nadie necesita ensefiar a un nifio a jugar, e incluso un bebé con
pocas semanas de nacido sabe hacerlo. Por ello se considera que no debe de
privarsele al nifio el juego, porque a través de él se desarrolla y fortalece sus
habilidades, ya que las vive de acuerdo con la actividad ludica en la que se esta

desenvolviendo, es por esto que se considera el juego como un factor vital en el nifio.
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El juego, se debe considerar como un elemento primordial para facilitar el
aprendizaje, ya que se estima como una actividad agradable y divertida, que permite
el fortalecimiento del desarrollo en el nifio, facilitandole el esfuerzo para propiciar los
conocimientos de manera significativa, obteniendo beneficios en el proceso de
ensefianza aprendizaje, de esta manera el juego facilita el desenvolvimiento de los
diferentes aspectos de la conducta del nifio: de caracter, de habilidades sociales, de
dominios motores y el desarrollo de las capacidades fisicas; al tiempo que entrafian
experiencias diversificadas e incluyen incertidumbre, facilitando la adaptacion y como

consecuencia, la autonomia en todos los ambitos de la conducta del nifio.

Para fundamentar la investigacion se retomaran algunos tedricos que

sustenten la informacion:

Por medio del pensamiento el nifio puede desarrollar un proyecto, sin tener
nocion, este posteriormente le permite vincularlo con la realidad y transformarlo, es
asi como el nifio va realizando sus propios conocimientos, va descubriendo nuevas

cosas Yy esto le permite evadirse de la realidad para entenderla mejor.

“El juego es una accion o una actividad voluntaria, realizada en ciertos limites
fijos de tiempo y lugar, segun una regla libremente consentida pero absolutamente
imperiosa, provista de un fin en si, acompafiada de una sensacion de tension y jabilo,

y de la conciencia de ser de otro modo que en la vida real.” (Caneque, 1993; 3)
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El juego presenta una perspectiva de fantasia en el nifio, ya que se considera
como una actividad donde por medio de esta el nifio puede expresarse sin palabras,
en algunas ocasiones este factor lo consideran como su mejor medio de
comunicacién para transmitir sus sentimientos o bien representar su contexto de

vida.

“El juego desempefia en la infancia el rol que el trabajo desempefia en el
adulto. De aqui la importancia fundamental del juego infantil; un nifio que ha jugado
adecuadamente serd un adulto que se integre constructiva y creativamente a su

realidad.” (Zapata, 1989:17)

Desde esta perspectiva, los nifios imitan a sus padres, personajes u otras
personas con las que ellos estan en constante contacto, ya que para ellos la
imitacibn es lo mas accesible. En este sentido es una fuente inagotable de
aprendizaje, el nifio que juega al carpintero, herrero, enfermera, maestra, se inicia en
las actividades del adulto a manera de ensayo, tantea sus actividades e investiga su

vocacion.

El nifio repite en sus juegos lo que observa o las impresiones que acaba de
vivir, es por ello que las personas que estén a su alrededor deben de tener
precaucion con las actividades o comentarios que realizan o hacen, ya que en la
edad infantil, los nifios son esponjas absorbentes que aprenden e imitan con

facilidad.

15



1.2. Objetivos del juego infantil.

Los juegos se pueden aplicar de distintas formas, una de las cuales es el no
tener implicito un objetivo u otra es tenerlo presente y lograrlo, para posteriormente
cumplir lo que se pretende, ya que sus caracteristicas se van a determinar conforme

al objetivo que persiga éste.

Se debe recordar que los nifios tienen gran parte de su vida dedicada al juego,
ya que mediante su infancia, manejan esta actividad en todo su tiempo libre, y
muchas veces tan solo jugando con un objeto, estan aplicando el juego, sin tener
nocion, y muchas de estas actividades ademas de entretenerlos, les ayudan a
descargar energias, perfecciona y atiende las coordinaciones neuromusculares,

educa las manos y la vista.

En este sentido se puede ubicar como uno de los primeros objetivos, el
desarrollo de la psicomotricidad o de los esquemas neuromotores, lo cual envia de
inmediato a la etapa base para el desarrollo del pensamiento de acuerdo a Piaget, y
es que, a través del juego, tanto las sensaciones como los movimientos van
adquiriendo la madurez necesaria para ir avanzando en complejidad hasta dar pie a

procesos de aprendizaje mas complejos.

Un segundo objetivo se ubica en la gran influencia que ejerce en el desarrollo

social, ya que generalmente estimula a un nifio a ser parte de un grupo.
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De esta manera el nifio se va integrando a distintos grupos sociales, estando
dentro de ellos comienza a socializar, desarrollar habilidades y competencias, que
mas tarde contribuiran en su desarrollo de la personalidad. “Asi mismo, el nifio
conoce reglas y normas, permitiendo incorporarse a un ambiente, organizado,

estructurado y previsible.” (Calero, 2003:40)

Sin embargo favorece al nifio, en su nivel de socializacion, permitiéndole
relacionarse de forma factible y brindando seguridad a través de la interaccién con
otras personas que hacen facil su nivel de desarrollo, que mas tarde le sera benéfico

para relacionarse, sin temor alguno.

Vigotsky (1988), establece que el juego se debe articular con el desarrollo
porque el nifilo avanzara a través de la actividad ludica, esto implica una linea cultural
del desarrollo, por tanto la importancia del juego, en relacion al desarrollo del nifio,
radica en la posibilidad que éste ultimo comienza a tener para desprenderse de

algunos condicionamientos del mundo real.

De acuerdo a lo anterior el juego seria un factor basico de desarrollo porque
le permitiria al nifio estar inmerso dentro de un mundo imaginario donde la accion se
subordina al significado, a diferencia del mundo real, asumiendo roles, funciones, y

actuando situaciones cotidianas propias de su cultura.
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1.2.1. Tipos de juego infantil.

Es indispensable tener nocion de los tipos de juegos que deben ser utilizados
con los nifios, ya que muchos de ellos, no estan de acorde a la edad, por lo tanto se
les dificultaria entenderlos, para esto se les presentaran algunos tipos de juegos que

favorecen al nifio de acuerdo a su desarrollo.

El juego simulado constituye una de las cuatro categorias de juego que
identificaron Piaget y sus colaboradores para demostrar los niveles cada vez
mayores de complejidad cognoscitiva. “La forma mas simple que comienza durante la
infancia, es el juego funcional activo que consiste en movimientos musculares
repetitivos (como rodar o rebotar una pelota). Cuando mejoran las habilidades
motrices los preescolares corren, brincan, saltan con un solo pie, lanzan cosas o

apuntan.” (Papalia, Olds, Feldman: 2005:317)

Mediante este juego el nifio estimula sus habilidades, sus sentidos y comienza
a coordinar gran parte de su cuerpo, influyendo en el desarrollo de lateralidad y
coordinacion del nifio. En este sentido se puede observar como el juego le va
proporcionando el uso de su cuerpo para ir descubriendo sus habilidades y el entorno

que le rodea.

El segundo nivel de complejidad cognoscitiva se percibe en el juego
constructivo de los nifilos de dos afios y medio y preescolares (quienes utilizan

objetos 0 materiales para hacer algo, como una casa de cubos o un dibujo con
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crayon). Los infantiles de cuatro afios en los jardines de nifios o los centros de
puericultura emplean mas de la mitad de su tiempo en esta clase de juego, el cual se

vuelve mas elaborado a los cinco y seis afios.

Como elemento primordial en el juego constructivo, se consideran los
materiales, a través de ellos, los nifios son capaces de ir construyendo sus propios
conocimientos, ya que tienen contacto con el objeto y estan viviendo la experiencia
de manera individual. Cabe mencionar, el juego constructivo, como una estrategia de
aprendizaje, que le ayuda al nifio a obtener una mejor comprension de sus
conocimientos de manera mas significativa. También se considera un conjunto
actividades agradables que permiten el fortalecimiento y adaptacion del nifio. Este
modelo de juego es comun, ya que refleja independencia, le facilita al nifio a resolver

problemas (rompecabezas), y a ser populares con los demas nifios.

Segun Papalia (2005), el juego pretendido llamado también fantasioso,
dramatico o imaginario, descansa sobre la funcion simbdlica, la cual surge cerca del
final de la etapa sensorio-motriz. El juego pretendido empieza normalmente durante
la dltima parte del segundo afio, aumenta durante los afios preescolares y luego
disminuye cuando los nifios en edad escolar participan mas en el cuarto nivel
cognoscitivo del juego; es decir, los juegos formales con reglas que son organizados

con procedimientos y penalidades conocidos como la rayuela y las canicas.

Los nifios que juegan con frecuencia de forma imaginativa suelen cooperar

MAas con otros nifios y ser mas populares y alegres que los que no los son. A partir
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del juego pretendido los nifios van generando creatividad, experimentan, afrontan
emociones incomodas, practican habilidades personales y linglisticas y se vuelven

mas competentes en el lenguaje.

De manera especifica, se destaca en la organizacion que cada tipo de juego
propicia un tipo especifico de inteligencia o de habilidad. Todas ellas necesarias

para la resolucion de problemas en la vida cotidiana.

El juego es una actividad natural del nifio, ya que no se le ensefa a jugar, el
va adquiriendo la actividad Iudica a través del juego social y cognoscitivo, este lo
envuelve toda la vida, ya que es un medio de aprendizaje espontaneo de habitos
intelectuales, fisicos, sociales y de ejercitacion, en la presente indagacion se le
dard importancia a la siguiente clasificacion de juegos, por que son los que se

ocupan en la investigacion:

a) Juego Individual: el nifio juega solo, utilizando su imaginacién, sentidos y
todo lo que este a su alcance, siendo él protagonista de su interaccion con el juego,

por lo tanto el juego individual comprende las siguientes fases:

El juego con los propios miembros. Cuando el nifio satisface su cuerpo a

través de los distintos movimientos que realiza, utilizando sus brazos, dedos y

manos, que se sujetan a las distintas actividades motrices, ya sea fina o gruesa.
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El juego con las cosas. Es cuando al nifio le llaman la atencion los distintos
objetos que estan a su alrededor, ya sea por su forma, tamafio, figura o color, y lo
utilizan con el fin de realizar distintas actividades que a la misma vez, descubren o

experimentan al utilizar los objetos.

El juego de imitacion. El nifio a esta edad es una esponja absorbente, todo lo
que ve y le parece interesante lo imita, a través de gestos u actitudes, en muchas
ocasiones trata de ser como los padres y en otras repite las palabras que los padres

utilizan, sin saber si es bueno o malo.

El juego de ficcion. El nifio al tener objetos a su alcance, les puede dar
distintos usos, figurando una cosa por otra'y cambiando él propio su personalidad de
acuerdo al juego que este creando, asimismo los juguetes o las cosas mas simples
que pueden parecer, a los nifios les es significativo.

Al encontrarse el nifio solo, busca diferentes maneras en que se pueda
distraer, inventa y crea la experiencia por si solo, utiliza objetos que estan a su
alcance, su imaginacion y su propio cuerpo, inventando y desarrollando distintos
juegos que propiamente crea modificando los objetos y dandoles distintos nombres a

los personajes e imitando a las personas que estan a su alrededor.

El juego individual evoluciona y cambia a medida que el nifio madura y
adquiere experiencia y destreza, asi a medida que va creciendo buscan relacionarse
con otros niflos y descubren distintas experiencias a partir del vinculo con sus

compaferos.
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b) Juego social: cuando el nifio esta en contacto con otros participantes,
conviviendo y realizando distintas actividades en grupo, que les permita relacionarse,
por lo tanto esta clasificacibn pasa por tres estadios de acuerdo al libro Educar

Jugando:

1.- Estadio de rechazo: es cuando se presenta el egocentrismo, ya que el nifio
piensa solo en él y cree que en el mundo solo existe él, tiende a considerar a los
otros nifios como un objeto mas y al estar frente a ellos, su primera actitud es de

desconcierto y luego de rechazo.

2.- Estadio de aceptacion: a esta edad al nifio le es dificil relacionarse con
otros nifios, por lo tanto trata de utilizar a sus ocasionales amigos como sujetos que

complazcan sus caprichos e intereses.

3.- Estadio de cooperacion: se presenta en la edad escolar, cuando el nifio
tiene la necesidad de jugar, busca con quien compartir el juego o quien realizarlo, ya
que al estar en actividad con otros nifios, se da cuenta que el juego puede resultar

mas satisfactorios y divertido con mas amigos.

Cuando el nifio juega con los demas, inicia el camino de socializacion. Aqui ya

no Unicamente se expresa, Sin0 que se comunica con sus comparieros en un intento

de hallar solucion a inquietudes comunes.
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El juego social favorece al nifio, ayudandolo a salir de si mismo, a respetar las
reglas que hacen posible una convivencia pacifica, a compartir y cuidar su entorno.
Por lo tanto permite al nifio interactuar factiblemente con otros nifios, brindandole

seguridad en su personalidad.

En el juego social, muchas de las veces se les dificulta a los nifios integrarse a
un grupo 0 a nuevos grupos, ya que tienen inseguridad de ellos mismos, temen que
los rechacen, o bien no dejan que nadie se les acerque, porque se les es dificil

relacionarse y convivir con otros nifios.

En otras ocasiones los niflos se integran facilmente, ya que han estado
acostumbrados a vivir con mucha gente a su alrededor o bien por la seguridad que
les han generado en su caso, en este caso, los nifios tienden a aceptar a cualquier
miembro en su grupo, son cooperativos y hacen lo posible por tener un grupo

armonioso.

En el desarrollo evolutivo del juego se muestra una vision integral del
desarrollo del nifio, desde la cual se constituye una unidad en la que cada una de sus
partes funciona en estrecha interdependencia y, de otro lado, una concepcion amplia
del juego como vehiculo natural de interaccion y desarrollo, por lo tanto, se presenta

la division de las siguientes areas: lenguaje motriz y cognoscitiva.

a) Area del lenguaje: el juego y el lenguaje mantienen una estrecha relacion

entre si porque ambos representan la realidad. La facilidad de expresion en los nifios
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no siempre significa que todo aquello que es expresado verbalmente esta siendo
comprendido, por él; por lo tanto en la actualidad el lenguaje infantil es un proceso

estrechamente relacionado con el desarrollo total del nifio, y su evolucién.

Es importante distribuir las distintas etapas de lenguaje que se presentan en

el niflo mediante su desarrollo, por lo tanto se clasifican de la siguiente manera:

“En los meses iniciales de vida el nifilo se encuentra en la etapa del
prelenguaje, ya que durante los primeros meses solo se comunica con los adultos
por medio de lo que se ha denominado el primer grito, el cual se convierte en el
lenguaje, apareciendo después el balbuceo, el cual puede aparecer desde los
primeros meses de vida y constituye respuestas a estimulos no del todo especificos,

llegando a reproducir todos los sonidos imaginables.

Aproximadamente desde el primer afio hasta el segundo afio y medio se
presenta en el infante el primer lenguaje, en el cual aporte de los padres es

indispensable, ya que el nifio crea copiando.” (Infante y Lopez: 2002: 25,26)

Es importante tener presente que la facilidad de expresion en los nifios, no
siempre significa que todo lo que ellos transmiten a través de su expresion esta
siendo comprendido por él, por ese motivo es importante que los padres y
educadores escuchen con atencion a los nifios esto, para identificar hasta que punto
es acorde el lenguaje del nifio, por lo tanto cuanto mas preciso es el lenguaje, mas

elevado podra ser el nivel mental y cognitivo.
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b) Area cognoscitiva: a medida que el nifio toma conciencia de si mismo y del

medio que le rodea, va desarrollando su dimension intelectual.

Es importante mencionar que el nifio posee tres sistemas de procesamiento
de informacion: la accion, las imagenes mentales y el lenguaje. Una vez que el nifio
ha interiorizado el lenguaje como un elemento cognoscitivo, le es posible representar
y transformar la experiencia con mayor flexibilidad que antes.

De acuerdo a Piaget (1952) el area cognoscitiva influye en el modo
caracteristicos del pensamiento de cada etapa, en todos los seres humanos,
independientemente a la cultura a la que pertenezcan, es la naturaleza especifica del
medio fisico y social lo que determina el ritmo y el grado de desarrollo a través del
pensamiento, dividiendo el mismo en periodos de acuerdo a las edades de los nifios.

A continuacion se presenta una breve explicacion de los periodos.

1.- “El primer periodo lo llamé sensoriomotor (0 meses a 2 afios). Denominado
asi porque durante estas etapas vemos cOmo el nifio centra sus respuestas en lo
sensorial (lo tactil, lo auditivo, lo olfativo, lo visual y lo gustativo) enfocandolas al

mismo tiempo en lo motor (movimientos musculares).

2.- Periodo preoperacional (entre los 2 y 7 afios). Los nifios pasan del periodo
sensoriomotor al preoperacional, la caracteristica principal de este periodo es que ya
existe representacion mental y se desarrolla la funcién simbdlica, lo que permite la

evocacion de objetos ausentes. Ademas el lenguaje se desarrolla considerablemente
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en este periodo, permitiendo la verbalizacion e interiorizacion de los principales

conceptos.

3.- Periodo de operaciones concretas (entre 7 y 11 afios). Se dice que el nifio
llega a esta etapa cuando logra organizar sus ideas mentales segun las operaciones
de la légica simbdlica. ( lo que permite a un nifio ser capaz de informar que un objeto
es mas grande que el otro, que es posible clasificarlo junto con otro, que ha sido

tomado de otro, que es igual a otro y que es la suma de varios otros objetos).

4.- Periodo de operaciones formales (aproximadamente entre los 11 y 15
afos, en adelante) en el que los nifios logran aplicar las abstracciones que son
posibles, pero que no necesariamente existen en el mundo real, pudiendo de esta
manera los adolescentes enfocar los problemas que tienen el enunciado
preoperatorio si esto que no es fuera, entonces, rompiendo de esta manera las ligas
restrictivas que encadenan su pensamiento a su medio.” (Infante y Loépez: 2002:

99,100)

Gracias al juego y a los objetos, los nifios desde los primeros meses de vida

aprenden a poner en practica y a consolidar cada uno de los periodos anteriormente

mencionados.

Si los padres y educadores comprenden la division de los periodos, se lograra

brindarles a los nifios una estimulacion adecuada y constante, no solo en el
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desarrollo cognoscitivo, sino también en las demas areas que abarcan un desarrollo

integral.

Mediante el juego es importante transmitirle a los nifios la curiosidad, para que
ellos por medio de este investiguen, ya que es un papel importante en el desarrollo
del pensamiento y la formacién de los intereses cognitivos. Las preguntas de los
infantes de ¢por qué?, ¢qué es esto?, ¢como funciona?, etc, son factores de

curiosidad.

Cabe mencionar que de acuerdo al desarrollo pensamiento durante el juego,
se requiere de ciertas etapas evolutivas, esto con el fin de utilizar la actividad ludica

de manera satisfactoria.

1.3. Las etapas del juego y la concepcion segun H. Wallon.

El juego puede considerarse como una etapa favorable en el desarrollo del
nifo e implementarlo en la edad escolar, por lo tanto al llevarse acabo se
implementaron distintas etapas, que ejecutaron un desenvolvimiento saludable.

Henri Wallon, un cientifico que se dedico a la evolucion psicolégica del nifio y
abrié el camino para multiples ensayos practicos en el campo del movimiento y el
juego, considera que “el juego se confunde bastante bien con la actividad entera del
nifio, mientras ésta sigue siendo espontanea y no recibe sus objetivos de las

disciplinas educativas.” (Zapata: 1989: 17)
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Wallon realiza la siguiente clasificacion de los juegos correlacionados con las

etapas evolutivas:

Juegos funcionales: Los entiende como aquellos que comprenden toda
actividad que se guia por la ley del efecto, y que ademas son movimientos
elementales y muy simples; movimientos que tienden a lograr el dominio de ciertos
gestos y a ejercitar el autoconocimiento corporal, como mover los dedos, tocarse un
pie, o alcanzar un objeto; producir sonidos; tirar cosas, es decir, las diferentes formas
que ayudan para nuestro desarrollo evolutivo para conocernos y conocer el medio
exterior, y que nos sirven a la vez para experimentar y ganar experiencia. (Zapata:

1989: 17)

Estos juegos permiten que el nifio obtenga un desarrollo, acorde a su edad, ya
que permiten al nifio experimentar con su propio cuerpo Yy con los objetos externos
que se encuentran a su alrededor. El nifio produce movimientos que
inconscientemente estan generando su formacion, por lo tanto se presentan una

serie juegos que satisfacen la formacion del nifio:

“Juegos de ficcion: por ejemplo; jugar a la familia y a la comida; jugar a las

mufiecas; a los indios, “montar”, en un palo de escoba, etc.” (Zapata: 1989: 18)

El nifio se adapta a un mundo social y a una realidad fisica que aun no
comprende, el nifio necesita invertirse en su propio mundo, a partir de aquello que

vive, pero traduciéndolo a un lenguaje simbdlico, personal con que el que pueda
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adaptar a sus necesidades. Por medio del juego de ficcion, el nifio asimila poco a
poco ese mundo externo, lo elabora y se adapta a €l en un proceso continuo de

maduracion.

“Juegos de fabricacion: se va a producir la sintesis integradora de las
anteriores etapas, por medio de estos juegos el nifio opera con los objetos y los va a
combinar, reunir, y en la medida que se va ejercitando aprende a maodificar,

transformar y construir nuevos objetos o juguetes.” (Zapata: 1989: 18)

Se entiende que el nifio puede fabricar su propio objeto, con cualquier material
que se le presente, 0 asi mismo darle otro nombre, es decir, transformarlo o darle

imaginacion al objeto, para que a través de este invente una historia o un juego.

Por medio del juego, “el nifio canaliza su deseo de extender la actividad a todo
lo que le rodea, de conquistar el medio y no ser manejado por este asi como captar

y absorber la realidad y no ser dominado por ella.” (Zapata: 1989: 17: 18)

Desde el punto de vista de Wallon el estimulo de la educacién, no debe ser el
medio al castigo, sino la necesidad y el interés del nifio por lo que trata de realizar o
asimilar, el juego resulta un elemento esencial para articular una educacion
renovadora donde la disciplina interna pueda sustituir a la externa. Esta es la razén
de que los trabajos escolares orientados por medio del juego puedan llegar a

conformar una institucion escolar adaptada a los intereses y necesidades de la
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infancia, y para esto es necesario implementar algunos comportamientos y conductas

relacionados con el juego.

Los nifios presentan distintas reacciones y conductas ante el juego. Su
comportamiento puede variar de acuerdo al tipo de juego que este implementando o
vivenciando, por lo tanto la presente informacion nos habla de la conducta que

conduce al nifo ante distintas reacciones.

De acuerdo con la pagina www://descargas.cervantesvirtual.com, el juego
forma una unidad armoniosa, por lo que el educador es posible que se encuentre
ante acciones que no involucren una accion que desvirtué el juego. De esta forma, su
accion sera mas de comparsa o de observador, que de jugador o canalizador del

juego.

Algunas de las caracteristicas del juego que conviene resaltar y tener en
cuenta para poder entender las acciones del nifio, que van encaminadas al
desarrollo del rol que desempernia el juego cuando el nifio actia como si fuera adulto.
Cuando el nifio proyecta en el juego sus deseos y temores, sus vivencias y
expectativas, esta representando el papel de lo que le atemoriza, creando las figuras

de su fantasia.

Otra caracteristica del juego infantil es la aplicacion de las reglas. Con ellas se
fomenta la realidad, la subordinacion de las leyes de la colectividad y la oportunidad

de luchar por el grupo del que se forma parte. En estos juegos solo se pueden
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participar los nifios que se dominan un poco y participan por la empresa comun. Las
caracteristicas del juego descubren cierto tipo de actividad e interés, observando un
comportamiento infantil caracteristico, dando los tipos de conducta siguientes, segun

afirma (www://descargas.cervantesvirtual.com):

Actividad funcional. Hasta el afio de edad. Carente de finalidad consciente,

con escaso control de las reacciones, siendo irresponsable.

Actividad placentera. Entre 1 y 2 afos. Derivado de las circunstancias

reforzantes, como la presencia de los padres.

Auto-expresion. De 3 a 6 afos. Puede ser motor y simbdlico, con actividad

motriz imaginativa y con cierta separacion de la realidad.

Autoexploracion. También de 3 a 6 afios. Comprueba las capacidades y

habilidades del nifio en comparacion con los demas. Pone en juego la inteligencia

regulando las propias facultades y limitaciones.

Imitacion Voluntaria. Entre 5 y 10 afios. La imitacibn se vuelve en

transformadora y asimiladora de lo asimilado, en conexion con la forma util del juego.

Adaptacion. Entre 8 y 11 afios. Se facilita la asimilacion de lo real

inconsistentemente y, por tanto, una mejor adaptacion al medio.
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Anticipacion a la vida adulta. Entre 12 y 16 afios. Aqui se incluyen los juegos

reglados y socializados.

Es indispensable tener los conocimientos basicos de la conducta que presenta
el nifio, en la edad en la que se encuentra, asi como las reglas que se le deben
imponer de acuerdo a su edad madurativa, esto con el fin de favorecer su desarrollo

en el rol del juego.

En esta investigacion fue de utilidad la conducta de autoexploracion ya que en
esta edad el nifilo utiliza sus habilidades para interactuar en el, volviéndose uno
mismo a través de sus facultades, por lo tanto la conducta de imitacion voluntaria,
transforma al nifio en el personaje que desea representar, permitiendo que identifique

si es bueno o malo, por medio de sus acciones.

1.4. Funcion educativa del juego.

El juego es el principal medio de aprendizaje en la primera infancia, los nifios

desarrollan gradualmente conceptos de relaciones causales, aprenden a discriminar,

a establecer juicios, a analizar y sintetizar, a imaginar y formular mediante el juego,

aprendiendo las destrezas que le permiten sobrevivir.

Mediante el juego se transmiten tecnologias o conocimientos practicos, y aun

conocimientos en general. Sin los primeros conocimientos debidos al juego, el nifio
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no podria aprender nada en la escuela; se encontraria irremediablemente separado

del entorno natural y del entorno social.

El juego constituye un factor de comunicacibn mas amplio que el lenguaje
verbal, abre el didlogo entre individuos de origenes linglisticos o culturales

distintos; permite el contacto entre el psicOpata y su terapeuta.

Por su aspecto institucional, por el caracter arbitrario de sus reglas y su forma
de transmisidn casi obligatoria, por la estructura jerarquizada del grupo de
jugadores, el juego constituye una micro-sociedad a través de la cual el nifio realiza

su primer aprendizaje de la vida social.

“En el grupo de edad organizado, como verdadera institucion educativa el
nifio encuentra un medio diferente de la familia en el que el aprendizaje de la vida
social puede realizarse fuera de los vinculos demasiado estrechos de efectos,
pertenencia y dependencia. Sin dejar de respectar el juego, el educador podra, en
cuanto tal, esforzarse por proponer nuevos modelos. Una de las mas importantes
cualidades del juego consiste en ser a la vez un agente de transmision
particularmente eficaz y un espacio siempre disponible para la innovacion y

creatividad.” (UNESCO: 1980: 14)

Desde pequefios es importante el desarrollo del juego en el nifio, ya que a

través de este, él podra descubrir el mundo por si solo y generar sus propios

33



conceptos, en las instituciones es importante estimularlos con el juego, para

mantenerlos activos y consolidar un aprendizaje significativo en el nifio.

Las actividades ludicas pueden convertirse en proyectos educativos, a través
de los cudles se alcancen los objetivos didacticos previstos, por lo tanto
el juego proporciona el contexto apropiado en el que se pueden satisfacer las

necesidades educativas basicas del aprendizaje infantil.

Antes de introducir el juego en la clase, el educador debera definir claramente
sus objetivos pedagdgicos Yy ver de que manera los juegos y los juguetes de los

nifios pueden responder a esos objetivos.

La UNESCO (1980) retoma a Dogbeth y Diaye, estos autores definen las

finalidades pedagogicas con arreglo a tres objetivos:

Partiendo del primer objetivo que es nivel del simple conocimiento, que trata
de la memorizacion y retencion de informaciones registradas, asi mismo el nivel de
la comprension se refiere a la transposicion de una forma de lenguaje a otra
interpretacion de los datos de una comunicacion, extrapolacion de una tendencia o
de un sistema, llevando esto al nivel de la aplicacibn que escoge y utiliza
abstracciones, principios y reglas en situaciones nuevas, para una solucion original

en relacion con las situaciones y problemas de la vida corriente.
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Por lo anterior mencionado se concluye en el nivel del andlisis, que trata de
examinar un conjunto complejo de elementos, de relaciones o de principios,
llevandolo a un nivel de la sintesis, que estructura (resuman, plan, esquema,
razonamiento) los elementos diversos procedentes de distintas fuentes, sin embargo
el nivel de evaluacién da un juicio critico de las informaciones, las ideas, los
métodos, que interviene en el nivel de la invencion y creacion, transfiriendo el

conocimiento adquirido a una operacion creadora.

En mas de un punto, el juego responde precisamente a estos objetivos,
puesto que hace participar a los nifios en todas las actividades sensorio-motrices,
estos sin darse cuenta de la formaciéon de su conocimiento, y las actividades que
intervienen en la afectividad y el intelecto, todas son actividades relativas a la

construccion y expresion corporal.

Desde esta perspectiva la mayoria de los objetivos sefialan su potencialidad

para el desarrollo infantil integral.

Los nifilos son los que dan las propias reglas al juego, ya que muchos de estos
no tienen logica y ellos las descubren mediante su uso. En algunos de los juegos que
los nifios proponen asi como personajes, logran identificarse, ya sea con la actividad

o con el personaje representativo.

Los juegos ejercen y desarrollan un proceso de maduracion en el nifio, asi

también inicia distintas funciones sociales: relaciones interpersonales, permanencia e
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inestabilidad, mando aprendizaje de las conductas colectivas, escuchas del otro,

aceptacion de bromas vy del fracaso.

Retomando a Jowett (1986) han mostrado que el entorno de una escuela
infantil del primer ciclo que ofrezca juegos de retos cognitivos proporciona un

potencial mayor para el aprendizaje a futuro.

Puede decirse que es el juego el que constituye un verdadero sistema
educativo espontaneo que funciona antes de la escuela y paralelamente, se
presenta al mismo tiempo como un medio pedagogico natural y barato, capaz de

combinarse con medios mas rigurosos y tradicionales.

Como se observara en el siguiente capitulo, el aprendizaje significativo se

obtiene a través de la experiencia del nifio, utilizando como intervencién la actividad

lidica que hace factible el conocimiento.
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CAPITULO 2

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

La educacion ha pasado por serie de concepciones a través de las cuales se
ha tratado de dar solucion a los problemas que se enfrentaban en ese momento. Sin
embargo, aun en la actualidad, se ha escuchado decir a un sin numero de
estudiantes, que algunos contenidos de las asignaturas o actividades escolares no
son relevantes, ni interesantes, que nunca los utilizaran, que para qué les puedan

servir.

Interrogantes que en ocasiones ni los mismos docentes pueden aclarar. Es
ahi donde radica la importancia del aprendizaje significativo, porque gracias a éste,
se puede dar solucién a las interrogantes que hacen los alumnos. Pero ¢como se

puede concebir el aprendizaje significativo?

La respuesta se encuentra en el presente capitulo que parte desde el propio
concepto del aprendizaje significativo, sus tipos, su teoria y caracteristicas. Tomando
en cuenta, al alumno como el centro del proceso educativo, se establecen sus
funciones y responsabilidades. Asimismo, considerando indispensable “la funcién del
educador, se determinan cuales son sus tareas a realizar, desde la misma
metodologia que utilizara hasta los recursos y actividades de apoyo que pondran a

disposicion de los educandos. Por ultimo se da a conocer como se presenta la
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evaluacion, como medio para valorar el proceso educativo.” (Bedolla Miranda: 2004

40)

2.1. Concepto de aprendizaje Significativo.

El obtener un conocimiento representativo, hace factible el aprendizaje, ya que
esta implicito en la vida diaria, y se relaciona facilmente con ella, sustentando tu

comunicacion a través de los conocimientos ya adquiridos.

Aprendizaje significativo “es asimilar un contenido o un habito de tal manera
que efectivamente se incremente el ser sujeto y no solo el tener. Este aprender
implica integracion con conocimientos anteriores y una cierta proyectabilidad en el
futuro, de acuerdo con la orientacidbn basica de la intencionalidad del sujeto.”

(Gutiérrez; 1987:137)

Considera ademas, que cuando un alumno elige su propio camino, descubre
sus recursos para aprender, formula sus propios problemas y vive las consecuencias

de sus actos. Entonces, incrementara su aprendizaje.

Segun Moreno define el aprendizaje como una asimilacion e integracion a mi

mismo de lo que aprendo, utilizando cuatro factores importantes que influyen que son

los siguientes:

38



1) Los contenidos, informacion, conductas o habilidades que hay que
aprender, se aprende mas facil aquello que ésta estrechamente relacionado con su

desarrollo.

2) El funcionamiento de la persona en sus diferentes dimensiones (biolégica,
psicolégica, social y espiritual). Salud fisica, ajuste psicoldgico, relaciones

interpersonales honestas y un medio ambiente adecuado.

3) Las necesidades actuales y los problemas de diversa indole que la persona
esta confrontando y viviendo como importantes para ella. El disefio del curso debe

girar en torno a los problemas y preguntas significativas.

4) El medio ambiente en que se da el aprendizaje. El lugar fisico, material
didactico, el clima, método de ensefianza y las relaciones existentes entre los

maestros y alumnos y sélo alumnos.

En pocas palabras, el aprendizaje significativo se presenta cuando existe una
interaccion entre los conocimientos del que aprende y la nueva informacion que se
va aprender. Que el alumno fisicamente esta bien, que se desenvuelva en un
ambiente escolar adecuado, y ademas que el contenido parta los problemas,

necesidades e intereses de los educandos.
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2.2. Lateoria de aprendizaje significativo.

Esta teoria fundamenta la construccion del conocimiento en base al
descubrimiento del nifio, sin instruccion alguna, sino por su propia curiosidad lo pone

implicito en su vida cotidiana.

Ausubel (1983), considera que el aprendizaje por descubrimiento no debe ser
presentado como opuesto al aprendizaje por exposicion (recepcion), ya que éste
puede ser igual de eficaz, si se cumplen unas caracteristicas. Asi, el aprendizaje
escolar puede darse por recepcion o por descubrimiento, como estrategia de

ensefianza, y puede lograr un aprendizaje significativo o memoristico y repetitivo.

De acuerdo con el aprendizaje significativo, los nuevos conocimientos se
incorporan en forma sustantiva en la estructura cognitiva del alumno. Esto se logra
cuando el estudiante relaciona los nuevos conocimientos con los anteriormente
adquiridos; pero también es necesario que el alumno se interese por aprender lo que
se le esta mostrando, con el fin de obtener distintas ventajas dentro del aprendizaje

significativo, que son las siguientes:

Ventajas del Aprendizaje Significativo de acuerdo a Ausubel:

* “Produce una retencion mas duradera de la informacion.

* Facilita el adquirir nuevos conocimientos relacionados con los anteriormente
adquiridos de forma significativa, ya que al estar claros en la estructura cognitiva se

facilita la retencion del nuevo contenido.
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* La nueva informacién al ser relacionada con la anterior, es guardada en la
memoria a largo plazo.

* Es activo, pues depende de la asimilacion de las actividades de aprendizaje
por parte del alumno.

* Es personal, ya que la significacidon de aprendizaje depende los recursos

cognitivos del estudiante.”

De acuerdo a las ventajas estas deben estar implicitas dentro del aprendizaje
significativo para lograr la su importancia en la adquisicion del conocimiento nuevo,
ya que se vincula de forma intencionada y sustancial con los conceptos y

proposiciones existentes en la estructura cognoscitiva.

El material de aprendizaje que se relaciona arbitrariamente con la estructura
cognoscitiva, no puede hacerse empleo directo del conocimiento establecido para

internalizar la tarea de aprendizaje.

El hecho que una idea nueva se vuelva significativa, después de ser
aprendida significativamente, es de suponerse que se haga intrinsecamente menos
vulnerable, que las asociaciones arbitraria internalizadas, a la interferencia de otras

asociaciones del mismo tipo, de ahi que sea mas susceptible de ser retenida.

“La capacidad, caracteristicamente humana, para el aprendizaje verbal
significativo depende, claro, de capacidades cognoscitivas como la representacion

simbdlica, la abstraccion, la caracterizacion y la generalizacion. Es la posesion de
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estas capacidades lo que hace posible, a fin de cuentas, el descubrimiento original y
el aprendizaje eficiente de conceptos Yy proposiciones genéricos Yy, con ello, la
adquisicion ulterior de la informacion vy las ideas mas detalladas relacionables que

constituyen el volumen del conocimiento.” (Ausubel; 1983; 67; 68)

El aprendizaje significativo se puede adquirir por la experiencia, o bien desde
el conocimiento previo que se tiene, al relacionarlo con otros factores con los cuales
estan trabajando para complementar el conocimiento y hacerlo mas competitivo, asi
mismo facilitarle el aprendizaje obtenido u en otro caso ya establecido y simplemente
reafirmarlo y para esto es necesario conocer la relacion del significado con el

aprendizaje significativo.

“El significado en si es un producto del proceso de aprendizaje significativo.
Se debe reconocer en este punto que los significados de los signos o simbolos de
los conceptos o0 grupos de conceptos deben de ser adquiridos gradual e
idiosincraticamente por cada uno de los alumnos. En el momento en que se
establecen los significados iniciales de los signos o simbolos de los conceptos en el
proceso de formacion de conceptos, el aprendizaje significativo nuevo proporcionara
significados adicionales a los mismos, y se adquiriran nuevas relaciones entre los

conceptos previamente aprendidos.” (Ausubel; 1983; 52)

Aunque los alumnos adquieran significados de los signos o simbolos en sus
propias maneras especificas, estos significados tienen lo suficiente en comun en

cualquier cultura dada como para permitir el uso de los simbolos para intercambiar
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informacion. Si esto no fuera asi, la escuela o cualquier otra forma de intercambio
organizado de conocimientos  seria imposible, al igual que el aprendizaje
significativo, a menos que se utilizasen métodos de aprendizaje  por

descubrimiento.

De acuerdo a lo anterior el aprendizaje se puede implementar en contraste con
el aprendizaje de material significativo, debido a que este no solo debe interpretarse
como tal, sino que los materiales solo son materiales potencialmente significativos. Si
ya fuesen significativos, la meta de aprendizaje que ocupa al docente, es decir, la
adquisicion de significados nuevos, ya estaria realizada, por definicion, desde antes

que el aprendizaje se inventara.

Es importante distinguir el aprendizaje significativo de material con significado
potencial, por una parte, y el aprendizaje por repeticion de elementos componentes
ya significativos, por otra, que conjuntamente habran de construir o no tareas de

aprendizaje potencialmente significativas.

“En el transcurso del aprendizaje significativo, el estudiante debe relacionar
los elementos componentes con una estructura cognoscitiva. El resultado casi
siempre es alguna variacion menor entre la manera en que el alumno internaliza la
informacion y la manera en que el profesor percibe ésta ultima. Por consiguiente, en
el recuerdo Ultimo de las afirmaciones o proposiciones, la respuesta del estudiante
puede variar un poco de lo que el profesor espera, incluso cuando tal respuesta es

sustancialmente correcta. Desafortunadamente, esas respuestas son calificadas
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como erréneas Yy los alumnos aprenden a utilizar las técnicas de aprendizaje por
repeticion (al pie de la letra) en lugar de aprender significativamente.” (Ausubel; 1983;

55, 56)

Algunas de las condiciones que permiten el logro del aprendizaje significativo
es que “la nueva informacion debe relacionarse de modo no arbitrario y sustancial
con lo que el alumno ya sabe, dependiendo también de la disposicion (motivacion y
actitud) de éste por aprender, asi como de la naturaleza de los materiales o

contenidos de aprendizaje.” (Moreno; 1983; 45)

Cuando se habla de que haya relacion no arbitraria, se quiere decir que si el
material o el contenido de aprendizaje en si no es azaroso ni arbitrario, y tiene la
suficiente intencionalidad, habra una manera de relacionarlo con las clases de ideas
pertinentes que los seres humanos son capaces de aprender. Respecto al criterio de
la relacion sustancial (no al pie de la letra), significa que si el material no es
arbitrario, un mismo concepto o proposicion puede expresarse de manera sindénima
y seguir transmitiendo exactamente el mismo significado. Hay que aclarar que
ninguna tarea de aprendizaje se realiza en el vacio cognitivo; aun tratandose de
aprendizaje repetitivo 0 memoristico, puede relacionarse con la estructura cognitiva,

aungue sea arbitrariamente y sin adquisicion de significado.

Durante el aprendizaje significativo el mundo relaciona de manera no
arbitraria y sustancial la nueva informacion con los conocimientos y experiencias

previas y familiares que ya posee en su estructura de conocimientos o cognitiva.
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Del mismo autor se retoma el significado potencial o légico, cuando se refiere
al significado inherente que posee el material simbdlico debido a su propia
naturaleza, y sélo podra convertirse en significado real o psicolégico cuando el
significado potencial se haya convertido en un contenido nuevo, diferenciado e

idiosincrasico dentro de un sujeto particular.

Lo anterior resalta la importancia que tiene que el alumno que posea ideas
previas pertinentes como antecedente necesario para aprender, ya que sin ellas,
aun cuando el material de aprendizaje este bien elaborado, poco sera lo que el

aprendiz logre.

Es decir, puede haber aprendizaje significativo de un material activamente
significativo, pero también puede darse la situacion de que el alumno aprenda por
repeticion debido a que no esté motivado o dispuesto a hacerlo de otra forma, o
porque su nivel de madurez cognitiva no le permita la comprension de contenidos
de cierto nivel de complejidad.

En este sentido resaltan los aspectos:

La necesidad que tiene el docente de comprender los procesos motivacionales
y afectivos subyacentes al aprendizaje de sus alumnos, asi como disponer de

algunos principios Yy estrategias efectivas de aplicacion de clase.

De acuerdo a Moreno (1983), la importancia que tiene el conocimiento de los
procesos de desarrollo intelectual y de las capacidades cognitivas en diversas

etapas del ciclo vital de los alumnos, es imposible concebir que satisfaga tales
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condiciones si el docente, a su vez, no satisface condiciones similares: estar
dispuesto, capacitado y motivado para ensefar significativamente, asi como tener los
conocimientos y experiencias previas pertinentes tanto como especialista en su

materia como en su calidad de ensefarte.

Papalia (2005) hace referencial a Coll resaltando una ampliacion al concepto
ausbeliano de aprendizaje significativo. Este autor argumenta que la construccion de
significados involucra al alumno en su totalidad, y si no sélo implica su capacidad
para establecer relaciones sustantivas entre sus conocimientos previos y el nuevo
material de aprendizaje. De esta manera, una interpretacion constructivista del
concepto de aprendizaje significativo obliga a ir mas alla de los procesos cognitivos
del alumno, para introducirse en el tema del sentido en el aprendizaje escolar a

través de sus fases.

Si bien el aprendizaje es un proceso continuo, se pueden distinguir fases que se
diferencian por el grado de profundidad y complejidad que poseen, dividiendo la fase

de descripcion en tres, segun Papalia, que son:

Fase inicial de aprendizaje.

El aprendiz percibe a la informacion como constituida por piezas o partes
aisladas sin conexion conceptual, es decir, este va armando su propio concepto
apartir del conocimiento ya obtenido en base a su desarrollo, sin tener la certeza de

tal aprendizaje.
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El aprendiz tiende a memorizar o interpretar en la medida de lo posible estas
piezas y para ello usa su conocimiento esquematico, trata de retener lo que cree que
sera indispensable en el transcurso de su vida, a través de la memorizacion,

formando sus esquemas al relacionarlo con su contexto.

El procesamiento de la informacion es global y éste se basa en: escaso
conocimiento sobre el dominio a aprender, estrategias generales independientes de
dominio, uso de conocimiento de otro dominio para interpretar la informacion (para

comparar y usar analogias).

La informacion aprendida es concreta (mas que abstracta) y vinculada al
contexto especifico, mantiene un conocimiento activo, todo lo que vive lo conecta con

su medio y el aprendizaje ya obtenido, a través de distintas experiencias.

El aprendiz, hace uso predominante de estrategias de repaso para aprender la
informacion, gradualmente va construyendo un panorama global del dominio o del
material que va a aprender, para lo cual usa su conocimiento esquematico,
establece analogias (con otros dominios que conoce) para representarse ese nuevo

dominio, construye suposiciones basadas en experiencias previas.

Fase intermedia de aprendizaje.

El aprendiz empieza a encontrar relaciones y similitudes entre las partes

aisladas y llega a configurar esquemas y mapas cognitivos acerca del material y del
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dominio de aprendizaje en forma progresiva. Sin embargo, estos esquemas no
permiten aun que el aprendiz se conduzca en forma automatica o autbnoma, por lo
cual se va realizando de manera paulatina un procesamiento mas profundo del
material. ElI conocimiento aprendido se vuelve aplicable a otros contextos y hay mas

oportunidad para reflexionar sobre la situacion, material y dominio sobre su uso.

El conocimiento llega a ser mas abstracto, es decir, menos dependiente del

contexto donde originalmente fue adquirido.

Es posible el empleo de estrategias elaborativas u organizativas tales como:
mapas conceptuales y redes semanticas (para realizar conductas meta cognitivas),
asi como para usar la informacién en la solucidon de tareas-problema, donde se

requiera la informacién a aprender.

Fase Terminal del aprendizaje.

Los conocimientos que comenzaron a ser elaborados en esquemas de mapas
cognitivos en la fase anterior, llegan a estar mas integrados y a funcionar con mayor

autonomia.

Como consecuencia de ello, las ejecuciones comienzan a ser mas
automaticas y a exigir un menor control consciente, asimismo las ejecuciones del
sujeto se basan en estrategias especificas del dominio para la realizacion de tareas,

tales como solucion de problemas, respuestas a preguntas.
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Existe mayor énfasis en esta fase sobre la ejecucion que en el aprendizaje,
dado que los cambios en la ejecucidbn que ocurren se deben a variaciones

provocadas por la tarea, mas que arreglos o ajustes internos.

“El aprendizaje que ocurre durante esta fase probablemente consiste en: a) la
acumulacion de informacion a los esquemas preexistentes y b) aparicion progresiva
de interrelaciones de alto nivel en los esquemas.” (Ausubel: 1983: 45, 46, 47)

El alumno tiene conocimientos ya adquiridos, del cual retoma el aprendizaje
establecido, para posteriormente aplicarlo, haciendo algunas modificaciones, de
acuerdo al uso que le de, asimismo adquiriendo nuevas técnicas sobre su

conocimiento.

Por lo tanto el aprendizaje se construye a base de la relacion del medio, del
mundo exterior y la experiencia, obteniendo ventajas que mas tarde ayudan a tu
autonomia y productividad personal, mencionando que debe cumplir ciertas

caracteristicas.

2.3. Caracteristicas del Aprendizaje significativo en la infancia.

Las caracteristicas que se presentan a continuacion ejercitan y preparan mejor
la colaboracion del nifio para la adquisicion del nivel de aprendizaje de acuerdo a su

edad.
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Bedolla Miranda (2004), retomando a Moreno, menciona que el aprendizaje

significativo posee las siguientes caracteristicas:

a) Incluye a toda persona, con sus sentimientos, pensamientos y acciones en
la experiencia misma del aprendizaje. No es algo puramente intelectual.

b) La busqueda y curiosidad brotan de la persona misma, aunque hayan sido
estimulados por el medio ambiente.

c) La comprension y el descubrimiento son una experiencia interna de la
persona que aprende.

d) El cambio que supone el aprendizaje es un cambio en la percepcion y
puede llegar a incluir una modificacion de las actitudes, de los valores, de la conducta
observable e incluso de la personalidad.

e) Consiste en hacer parte de uno mismo lo que se aprende y por lo tanto,
gueda como energia o recurso a disposicion de la persona.

f) La persona es la Unica que puede evaluar la significatividad de su

aprendizaje.

Cabe mencionar que es de importancia, mantener activo al alumno, para
realizar distintas actividades que sean de su importancia y posteriormente no lo
aburran, ya que el aprendiz es indispensable para el desarrollo del proceso del

aprendizaje.
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Como se puede ver, la premisa fundamental del aprendizaje significativo es
que éste se da, de manera particular, Unica y subjetiva. Por lo tanto, el educando ha

de desempeiiar ciertas funciones y responsabilidades.

De acuerdo a Ausubel (1983) las caracteristicas del proceso en que se
desarrolla el Aprendizaje Significativo son:

« Los nuevos conocimientos se incorporan en forma sustantiva en la estructura
cognitiva del alumno.

- Esto se logra gracias a un esfuerzo deliberado del alumno por relacionar los
nuevos conocimientos con sus conocimientos previos.

- Los nuevos conocimientos se incorporan en forma arbitraria en la estructura

cognitiva del alumno.

La estructura cognitiva es vital en esta edad, ya que las relaciones abstractas
de informacion, que hace el alumno en su mente, en forma de proposiciones
presentadas verbalmente, constantemente se estan estructurando durante el

aprendizaje significativo.

Todo lo anterior es una implicacion del alumno, es decir, el alumno quiere
aprender aquello que se le presenta porque lo considera valioso, prediciendo lo que
le sera de utilidad o bien en base al esfuerzo de su aprendizaje, ya que substrae el
aprendizaje con el que el se identifica, ya que existen varios tipos, y es comdn que

solo tenga preferencia por alguno.
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2.4. Tipos de aprendizaje.

Es importante recalcar que el aprendizaje significativo no es la "simple
conexiéon" de la informacion nueva con la ya existente en la estructura cognoscitiva
del que aprende, por el contrario, s6lo el aprendizaje mecanico es la "simple
conexiéon”, arbitraria y no sustantiva; el aprendizaje significativo involucra la
modificacion y evolucion de la nueva informacién, asi como de la estructura

cognoscitiva envuelta en el aprendizaje.

Ausubel (1983), distingue tres tipos de aprendizaje significativo: de

representaciones, conceptos y de proposiciones.

El tipo basico de aprendizaje significativo, del cual dependen todos los demas

aprendizajes de esta clase, es el:

Aprendizaje de representaciones.

Consiste en hacerse del significado de simbolos solos (generalmente
palabras) o de los que estos representan. Después de todo, las palabras solas de
cualquier idioma son simbolos convencionales o totalmente compartidos, cada uno
de los cudles representa un objeto, situacién, concepto u otro simbolo unitario de los

dominios fisico, social e ideativo.
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Al proceso mediante el cual aprende, se le llama aprendizaje de
representaciones, y es coextensivo con el proceso por el que las palabras nuevas
vienen a representar para €l los objetos o ideas correspondientes a que se refieren
aquellas (sus referentes); esto es las palabras nuevas vienen a significar para él las
mismas cosas que los referentes o a producir el mismo contenido cognoscitivo,

diferenciado de estos.

Aprendizaje de conceptos.

El aprendizaje de conceptos en el proceso de ensefianza es invaluable, ya que
es necesario que los alumnos tengan representaciones de las categorias
contempladas, en las distintas areas del conocimiento, y por ello se requieren que
lleven a cabo una serie de procesos relacionados con la categorizacion vy la

conceptualizacion.

El conocimiento conceptual que tienen los alumnos y que los profesores
quieren desarrollar, contemplan dos aspectos: el conocimiento declarativo del
concepto y el conocimiento procedimental. Por una parte, los conceptos constan del
conocimiento declarativo que son la representacion de la categoria y su formato
puede ser de diversos tipos: proposicional, imagenes mentales y esquemas. Por otra
parte, también el conocimiento conceptual requiere del conocimiento procedimental,
esto es, es conocimiento de reglas o procedimientos que permiten hacer algo. Este
conocimiento hace posible clasificar un objeto dentro de una categoria o producir

nuevos ejemplos de un concepto. Por ejemplo, una regla en el conocimiento
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procedimental del concepto “limon” podria ser: si el fruto es jugoso y tiene sabor

acido, si el fruto es color verde, entonces este fruto es “limoén”.

En consecuencia la adquisicion de los conceptos es uno de los objetivos
educativos mas importantes, pues los conceptos permiten identificar y clasificar los
elementos del entorno, de modo que su complejidad se reduce y por asimilacion el
concepto se produce a medida que el nifio amplia su vocabulario, pues los atributos
de criterio de los conceptos se pueden definir usando las combinaciones disponibles
en la estructura cognitiva por ello el nifio podra distinguir distintos colores, tamafios y

formas.

Aprendizaje de proposiciones.

En el aprendizaje verdadero de proposiciones el objeto no estriba en aprender
proposiciones de equivalencia representativa, sino el significado de proposiciones
verbales que expresan ideas diferentes a las de equivalencia representativa. Esto
es, el significado de la proposicion no es simplemente la suma de los significados

de las palabras componentes.

En el verdadero aprendizaje de composiciones verbales, uno aprende del

significado de una nueva idea compuesta en el sentido de que:

Se genera la proposicion combinando o relacionando unas con otras muchas

palabras individuales, cada una de las cuales representa un referente unitario y, las
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palabras individuales se combinan de tal manera (generalmente en forma de
oracién) que la idea resultante es mas que la suma de los significados de las

palabras componentes individuales.

Es obvio que antes de que una persona pueda aprender los significados de
las proposiciones verbales, debe conocer primero los significados de sus términos
componentes, o lo que estos representen, para posteriormente conocer la relacion

en aprendizaje por concepto con el aprendizaje de representaciones.

“Dado que los conceptos, lo mismo que los objetos y los acontecimientos, se
representa con palabras o nombres, aprender lo que significan las palabras
conceptos (aprender que el concepto esta representado por una nueva palabra
concepto dada, o aprender que la nueva palabra concepto es de significado
equivalente al de concepto mismo) es un tipo mayor de aprendizaje por

representaciones.” (Ausubel; 1983; 52; 53)

De esta forma todo objeto tiene un significado implicito, el cual reforza el
conocimiento del alumno, ya sea a través de su propio significado o de su uso, el
cual van modificando y explorando las diferentes formas en que se puede utilizar y

conceptualizar.
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Aprendizaje por descubrimiento.

Este aprendizaje es reconstruido por el alumno, antes de ser aprendido, a
través de sus distintas experiencias con el medio, descubre los conceptos y sus

relaciones vy los reordena para adaptarlos a su esquema cognitivo.

“El alumno debe descubrir este contenido por si mismo, generando
proposiciones que representen, ya sea soluciones a los problemas que se le

planteen o los pasos sucesivos para resolverlos.”(Ausubel; 1983; 64)

Condiciones del aprendizaje por descubrimiento.

Estas condiciones se presentan con la finalidad de que se produzca un
aprendizaje significativo, ya que el alumno dirige el objetivo que se plantea en un

principio.

1.- El ambito de busqueda debe ser restringido.

2.- Los objetivos y los medios estaran bastante especificados y seran
atrayentes.

3.- Se debe contar con los conocimientos previos de los alumnos.

4.- Estos deben estar familiarizados con los procedimientos de observacion,
basqueda, control y medicidén de variables.

5.- Los alumnos deben percibir que la tarea tiene sentido y merece la pena.
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El aprendizaje por descubrimiento no es exclusivo de los contenidos
conceptuales, es propio también de los contenidos procedimentales, de las actitudes,

de los valores y de las normas.

Por lo tanto es necesario tener conocimiento del desarrollo del nifio, para

observar la forma en la que se implementa el aprendizaje significativo, de acuerdo a

su edad, que lo caracteriza.
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CAPITULO 3

EL NINO EN LA ETAPA PREOPERATORIA

Cada nifio es una persona Unica con su propio temperamento, estilo de
aprendizaje, familia de origen y patron y tiempo de crecimiento. Sin embargo, hay
secuencias universales y predecibles en el desarrollo que ocurren durante los
primeros cinco afos de vida. Mientras los nifios se desarrollan, necesitan diferentes
tipos de estimulacion e interaccidon para ejercitar sus habilidades y para desarrollar

otras nuevas.

Durante este periodo el nifio ha alcanzado un nivel de lenguaje y pensamiento
cognitivo mas estable, en comparacion de los afios anteriores, ademas de que tiene

varios rasgos de personalidad ya méas definidos y establecidos.

A esta edad (5 afios) el nifio comienza la educacion preescolar propiamente

dicha, la cual contribuye de manera decisiva en el desarrollo psicomotor, cognitivo y

afectivo social que desarrollan durante esta edad.
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3.1. Etapa preoperatorio del desarrollo humano.

Se suele denominar al pensamiento preoperatorio también pensamiento
intuitivo porque el nifio afirma sin pruebas y no es capaz de dar demostraciones o

justificaciones de sus creencias.

Se ha denominado también a esta etapa de pensamiento preldgico por falta de
una légica de clases y una logica de relaciones que se constituiran en el periodo de
las operaciones concretas, es decir puede ser manipulado y caracterizado por la
aparicion de procesos mentales, basados en la interiorizacion de objetos concretos,

reales y presentes.

El nifio tiene dificultades para colocarse en la perspectiva de otro y toma
todas las cosas desde su punto de vista. Esto es lo que se denomina egocentrismo y

constituye una tendencia muy importante en el desarrollo del nifio.

Para el nifio preoperatorio la realidad es menos real que para el adulto. Lo
real presenta un caracter difuso sin que exista una verdadera oposicion con el juego,

los deseos y la realidad sean tan nitidos como para los nifios mayores.

“El niflo preoperatorio entiende bien las situaciones cuando éstas no
presentan excesivas complejidades. Las limitaciones en el pensamiento del nifio le
permiten sin embargo resolver muchos problemas y explicar muchas situaciones,

pero no todas. Cuando se trata de movimientos o de transformaciones solo las
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comprende en la medida que no existan contradicciones, en que los datos de la

percepcion, contribuya a la comprensién del problema.” (Delval; 1991: 123)

Aunque el nifio es capaz de formar clases y categorias sin embargo, las
relaciones entre éstas son todavia pobres y no es capaz de manejar una jerarquia de
clases.

Desde el punto de vista del razonamiento, Piaget (1990), sefala que a esta
edad los nifios no hacen ni un razonamiento inductivo ni un razonamiento deductivo

sino una “transduccion” que es un paso de lo singular a la generalizacion.

En esta edad los nifios aun no estan preparados para hacer manipulaciones u
operaciones mentales que exigen el pensamiento logico, por lo cual el nifio en la
edad preescolar manifiesta la funcion simbolica mediante el desarrollo de la

imitacion.

3.1.1. Desarrollo psicomotor.

El desarrollo psicomotor resulta de especial importancia porque la agresiva
maduracion de la neomusculatura del nifio de edad preescolar permite realizar con
destreza las diversas actividades motoras, puesto que el aprendizaje desempeiia un
papel esencial en el mejoramiento de las mismas, siempre y cuando haya un

adecuado desarrollo neuromuscular.

60



Las conductas motoras crecientemente complejas son posibles debido a que las
areas sensoriales y motoras estdn mas desarrolladas, lo cual permite mejor

coordinacion entre lo que el nifio siente, lo que quiere hacer y lo que puede hacer.

La destreza motora de la primera infancia ha avanzado mucho més alla de los
reflejos de la infancia para establecer las bases de la eficiencia posterior en el

deporte, el baile y otras actividades recreativas, para toda la vida.

A los 5 afios, el nifio puede ensartar cuentas en un hilo, bastante bien; controlar
el lapiz, copiar un cuadrado y mostrar preferencia para usar una de las manos unay
otra vez. Casi uno de cada 10 nifios son zurdos, y la mayoria de ellos son varones y

no ninas.

La etapa pictorica empieza entre los 4 y 5 afios. Los primeros dibujos de esta

etapa tienden a indicar cosas de la vida real: los posteriores estan mas definidos.

Los nifios se alejan de la preocupacion por la forma y el disefio, que son los
elementos primarios del arte. El cambio de disefio abstracto a la representacion

marca un cambio fundamental en el propdsito de la pintura infantil.

Como Piaget afirma, “el dinamismo motor y los correctos aprendizajes motrices

estan estrechamente ligados a la actividad mental infantil.” (Zapata; 1991; 24)

Por lo tanto el desarrollo motor se encuentra intimamente ligado al desarrollo

cognitivo, el cual se revisa a continuacion.
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3.1.2. Desarrollo cognitivo.

Segun Piaget (1952), el nifio conoce a través de la interaccion de sus
estructuras mentales, que depende la etapa de desarrollo cognoscitivo en que se

encuentra, con el medio ambiente fisico y social que rodea al infante.

El reconocimiento se mide mostrandole a un nifio un nimero de objetos,
guardandolos, y después mostrandoselos de nuevo, junto con otros que no habia
visto antes. Luego se le pregunta cuales no habia visto y después, cuales habia visto
antes y cudles son nuevos. El recuerdo se examina mostrandole al nifio un namero

de objetos, guardandolos y pidiéndole después que nombre todos los objetos.

Su nivel de pensamiento es cada vez méas elaborado. Puede Agrupar y clasificar
materiales concretos o imagenes por: su uso, color, medida, textura, a través de lo

siguiente:

e Logra clasificacion, seriacion; al realizar el orden correcto de la numeracion
del 1 al 10.

e |gualdad, en porciones, niveles y tamafios.

e Nociones, dentro, fuera, arriba, abajo, cerca, lejos de, a un lado, al otro,
delante, atrés.

e Utiliza cuantificadores, mucho, pocos, ninguno y varios.
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Segun la teoria piagetiana uno de los rasgos caracteristicos del desarrollo
cognoscitivo es la formacion de invariantes, es decir, de elementos que se conservan

cuando se producen las transformaciones.

3.1.3. Desarrollo social-afectivo.

En la edad preescolar es posible favorecer el transito del egocentrismo a la
socializacion, y establecer las bases de una creciente cooperacion en los campos
moral e intelectual. En ese transito, el nifio transpone el egocentrismo hacia la
colaboracion con los demas. Puesto que el egocentrismo es un estado individual, el
sujeto conquista la personalidad cuando entra en una relacion de cooperacion y

accede a la ética de solidaridad y de la reciprocidad.

Una de las metas del desarrollo es el logro de la autonomia, la cual se alcanza
tedricamente hacia los once o doce afos; pero en la edad preescolar el nifio se inicia
ya en la cooperacion, colaboracion y participacion. La autonomia es un proceso de
educacion social que ensefia al individuo a colaborar con los demas y a respetar
reglas sociales, asi como favorecer el desarrollo de la personalidad y de la

conciencia de solidaridad entre los individuos.
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Desde el punto de vista piagetano, la autonomia se construye en estrecho
contacto con el medio social. Los instrumentos que la sociedad le ofrece influyen en

sus relaciones familiares y sociales, especialmente entre los mismos afos.

Cuando el nifio llega a la edad preescolar, va aprendiendo a incorporarse a
grupos extrafos, cuyos miembros tienen la libertad de aceptarlo o rechazarlo. A partir
de ese momento aprende a comportarse como un miembro mas y adquiere una
variedad de conductas de conductas sociales. En el grupo, el nifio ve aprendiendo a
responsabilizarse de si mismo, pero también de los demas; es decir, se da cuenta de
gue existen responsabilidades individuales y colectivas, y que debe identificarse con
los intereses y aspiraciones del grupo respetando su propia autonomia. Desde ese
momento el nifio aprende a conocerse como sujeto y objeto del mismo tiempo, ya
gue comienza a tomar conciencia de su persona y aprende a asociarse entre otros
gue son semejantes o diferentes a €l. En suma, el grupo es un iniciador de préacticas

sociales y de autoconocimiento.

Ahora bien, es de suma importancia y esencial satisfacer las necesidades
afectivas para lograr un desarrollo integral y armoénico. El nifio necesita afecto, amor,
atencion, proteccion, comprension, respeto, reconocimiento y valorizacion, ya que

desde la lactancia hasta la senectud, el afecto tiene una importancia primordial.

Cuando la familia satisface las necesidades afectivas del nifio, puede vaticinarse

gue sera una persona segura de si misma, armonica, confiada; ahora bien, de no ser
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asi, sera un ser inseguro, agresivo, y desconfiado, porque la ausencia de afecto
impide el desarrollo integral como sujetos. Es por eso que los nifios necesitan un
medio estable, tranquilo, incluso rutinario, es decir, un mundo que les brinde
proteccion, donde disfruten de libertad de accién. También el respeto al nifio es
basico para su desarrollo individual y para que aprenda a respetar a los demas, a
ser independiente, libre hasta donde su libertad no afecte a otros. Un nifio que sabe

que es respeto, respetara sus sentimientos y opiniones sin temor al castigo.

Piaget (1952), establece el respeto mutuo como uno de los factores principales

para el logro de la autonomia.

Por lo tanto, a partir del nivel preescolar, el niilo comienza a desarrollarse en un
sentido mas objetivo, ya que empieza a reconocer en aquellos que lo rodean,
personas semejantes a él; descubre en los demas la socializacion mediante el

afecto, los juegos y las experiencias.

3.2. Comportamiento escolar alos cinco afos.

En esta edad el nifio es enérgico por lo cual se requiere implementar

actividades activas, que fortalezcan su comportamiento, para poder transmitir nuevos

conocimientos que tonifiquen su desarrollo personal y social, asi como en el medio

educativo.
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“El nifio de cinco afios se encuentra en un momento en el que no le es dificil

adaptarse a la experiencia escolar. Al principio puede adoptar hacia los demas una
actitud de distanciamiento u hostilidad, si en afios anteriores no ha vivido esta
experiencia, pero generalmente no ha de transcurrir mucho tiempo para que se

sienta integrado a la escuela y al grupo que forma la clase. ” (Madrid; 2000; 196)

Esta viviendo una de las edades mas activas, en las que necesita poder
desarrollar una parte de sus actividades diarias al aire libre y comenzar la

socializacion entre sus comparieros.

Cuando el nifio trabaja en clase lo realiza de manera activa, a esta edad es
conveniente, utilizar diferentes métodos activos, ya que tienen mucha energia y le

gusta realizar actividades estimulantes que favorezcan su dinamismo.

Es poco comunicativo con los padres en todo lo que hace referencia a
actividad escolar, por lo que los contactos regulares entre la familia seran en ese

momento mas imprescindibles que nunca.

A los cinco afios los nifios no estan suficientemente maduros aun para asistir

a la escuela todos los dias, semana tras semana, y un descanso periddico evitara

gue se acumulen las tensiones y el esfuerzo.
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A los cinco afios trabaja de forma independiente. Casi todos los nifios de esta
edad procuran mantener un contacto bastante directo entre el hogar y la escuela, a
la que suelen llevar diariamente juguetes u objetos personales para mostrarlos a los
compaferos. También suelen ensefar los trabajos escolares a sus padres, cuya

opinion tiene para ellos una gran importancia.

En cambio, son mucho menos propensos a explicarles los temas o

actividades que desarrollan durante la jornada.

3.3. Desarrollo del conocimiento experiencial del mundo.

El modo de pensar del nifio estad caracterizado por la habilidad de aplicar
principios logicos a situaciones reales. Los nifilos en esta etapa son mas légicos y
menos egoceéntricos que los de la etapa previa, 0 sea la etapa preoperacional de la

primera infancia.

Ahora que el nifio ha alcanzado la etapa de las operaciones concretas, puede
aplicar principios logicos a situaciones concretas (reales). El nifio utiliza operaciones
mentales internas (pensamientos) para resolver problemas situados en el aqui y
ahora. Esto significa que puede realizar tareas de un grado mas alto de lo que podia

en la etapa anterior.

Sin embargo, los nifios en esta etapa todavia estan limitados a situaciones

reales, presentes; todavia no pueden pensar en términos abstractos o implicitos,
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sobre lo que podria ser en lugar de lo que es. La capacidad para pensar en forma
abstracta, que caracteriza el nivel mas alto del desarrollo cognoscitivo segun Piaget,

no ocurre sino hasta la adolescencia.

En la actualidad, los investigadores difieren acerca de la habilidad de los nifios

para clasificar. Piaget identificé tres etapas de clasificacion:

-Etapa 1. (2 afios y medio- 5 afos): los nifios agrupan objetos para formar un
disefio o una figura, por ejemplo una casa; o los agrupan de acuerdo con criterios
gue van cambiando como es el agregar un cuadrado azul a uno rojo porque los dos
son cuadrados y después agregar al grupo un triAngulo rojo porque es rojo, como el

cuadrado rojo.

- Etapa 2. (5- 7 afos): los nifios agrupan por similaridad, pero pueden cambiar
los criterios durante la tarea, clasificando algunos grupos con base en el color, y

otros con base en la forma o el tamafo.

- Etapa 3. (7- 8 afos): en la etapa de las operaciones concretas, los nifios
estan clasificando verdaderamente: empiezan con un plan general para agrupar
objetos de acuerdo con dos criterios( como color y forma ), mostrando que entienden

entre clases y subclases.

Alrededor de los 18 meses, los nifios atraviesan, tipicamente, por una explosiéon
de nombres; de repente, adquieren muchas palabras nuevas para clasificar los

objetos. Su interés en nombrar las cosas muestra que ahora ellos se dan cuenta e
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que éstas pertenecen a categorias diferentes. Parecen querer dividir el mundo en

dos clases naturales, tanto de palabra como de obra.

3.4. Los inicios del juego a los cinco afos.

A partir de los cuatro y cinco afos, el niio va empezando a sentirse mayor,
puede prescindir mas de los adultos en sus juegos y empieza a organizarse con
otros niflos. A menudo, incluso cuando esta jugando solo, ha de inventarse un

compafero de juegos ficticio a quien confiar sus impresiones.

En algunas ocasiones, cuando estan jugando solos, necesitan inventarse un

amigo con quien poder hablar.

A esta edad iran descubriendo que al jugar participativamente al lado de otros

comparfieros se ayudan unos a otros a creer en la realidad del mundo ilusorio que

crean con su imaginacion.

Los juegos en grupo familiar o escolar, mixto o del mismo sexo, suelen ser

casi siempre muy rudimentarios aun, poco o nada organizados y de breve duracion.
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CAPITULO 4

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Este capitulo, esta conformado por la descripcién de la metodologia utilizada
durante la investigacion de campo, que va desde el método, técnicas e instrumentos
gue guid el tema de investigacion, hasta las observaciones que se realizaron dentro
del CENDI para dar respuesta a las preguntas de investigacion y a los objetivos

planteados.

4.1. Metodologia.

Cabe mencionar que la metodologia que se utiliz6 es de tipo cualitativa, se
enfoca a interpretar datos e informacién. Ante todo se basa en el proceso mismo de
recoleccion y andlisis, dicho de otra forma, las investigaciones cualitativas se
fundamentan méas en un proceso inductivo (explorar y describir y luego generar

perspectivas teoricas).

“La investigacion cualitativa se basa en una muestra reducida de sujetos,

seleccionados por algin método generalmente no probabilistico. Son estudios

intensivos y de profundidad.” (Bisquerra; 1989: 275)
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Por lo anterior el investigador se introduce en las experiencias individuales de
los participantes y construye el conocimiento, siempre consciente de que es parte
del fendbmeno estudiado. Asi, en el centro de la investigacion se situd6 la diversidad

de ideologias y cualidades Unicas de los individuos.

“El enfoque cualitativo puede definirse como un conjunto de practicas
interpretativas que hacen al mundo visible, lo transforman y convierten en una serie
de representaciones en forma de observaciones, anotaciones, grabaciones y
documentos. Es naturalista (porque estudia los objetos y seres vivos en sus
contextos 0 ambientes naturales) e interpretativo (pues intenta encontrar sentido a
los fendbmenos en términos de los significados que las personas le otorguen.”

(Hernandez Sampieri; 2006: 9)

De acuerdo a lo anterior, es una investigacion que se aplica estando dentro
del salén, es decir es participe el espectador ya que observa el fendmeno estudiado,

investigando su profunda realidad y limitandose a preguntar.

De acuerdo al tema de investigacion, se considera que el método empleado
responde al estudio etnogréafico, porque se intenta redactar las circunstancias o
caracteristicas de un determinado grupo de nifios en edad preescolar. Sin embargo

es importante mencionar que ningin metodo es completamente puro.
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“Etimologicamente, el término etnografia significa la descripcidn (grafe) de
estilo de vida de un grupo de personas habituadas a vivir juntas (ethnos).”(Martinez

11996 29)

Alvarez Gayou referenciando a Wolcott, considera que la etnografia tiene
como proposito, “describir 1o que las personas de un sitio, estrato o contexto
determinado hacen habitualmente, y explicar los significados que le atribuyen a ese
comportamiento realizado en circunstancias comunes o especiales, presentando sus
resultados de manera que se resalten las regularidades que implica un proceso

cultural.” (Alvarez Gayou Jorgenson; 2004: 76)

El procedimiento de la etnografia, requiere de una descripcion detallada del
grupo o del individuo que comparte con otros una cultura; un analisis de los temas y
las perspectivas del grupo que comparte la cultura y la interpretacion de los
significados de la interaccion social de tal grupo. El resultado es la generacion de un

retrato holistico del grupo cultural.

La presente investigacion es etnografica porque parte desde un punto de vista
general y consciente de su relevante aplicacion en el CENDI, ya que permite
describir el contexto del cual trata la investigacion, asimismo permite descubrir lo
que se encuentra implicito o explicito detras de las acciones partiendo de la
observacion de las actividades ladicas que se evidencian y descubriendo su
estrategia y aplicacion dentro de estas, asi como el aprendizaje significativo del

alumno.
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La técnica a utilizar en esta investigacion fue la observacién que se define como:

Una técnica que consiste en observar atentamente el fenbmeno, hecho o caso,
tomar informacién y registrarla para su posterior analisis, en cuanto a su elemento
fundamental de todo proceso investigativo;, en la observacibn se apoya el

investigador para obtener el mayor numero de datos.

Los pasos que debe tener la observacion, de acuerdo a Ruiz (1999) son:

a. Determinar los objetivos de la observacion (para qué se va a observar).
b. Determinar la forma con que se van a registrar los datos.

c. Observar cuidadosa y criticamente.

d. Registrar los datos observados.

e. Analizar e interpretar los datos.

f. Elaborar conclusiones.

g. Elaborar el informe de observacion.

En esta investigacion se utilizé la observacion ya fue un medio con el cual se pudo
contemplar detenidamente el desarrollo de la vida del nifio en el aula, asi como las
actividades y estrategias implementadas por la maestra, para conocer el proceso de

aprendizaje que recibio el nifio.

En el proceso de recoleccion de datos, la informacidén que se interpreta y analiza
va de lo particular a lo general, por lo cual el investigador es un sujeto participante en

el mismo estudio; por lo tanto el tipo de observacion que se utilizo fue la observacion
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participante, que se refiere a una practica que consiste en vivir entre la gente que se
esta estudiando, llegar a conocerlos, a conocer su lenguaje y su estilo de vida. Este
tipo de observacién proporciona descripciones de los acontecimientos, las personas
y las interacciones que se observan, pero también, la vivencia, la experiencia y la

sensacion de la propia persona que observa.

Se consideré apropiado para esta investigacion porque el investigador forma
parte del campo de estudié donde se va a desarrollar la investigacion, ya que se
puede observar la interaccion de profesor-alumno en el aula, asimismo las

actividades implementadas por la maestra y los resultados obtenidos.

Como instrumento de la técnica de observacion participante se eligio utilizar el
Diario de Campo, ya que su objetivo es registrar la actividad diaria realizada durante

el periodo de practicas de forma descriptiva e interpretativa.

Otra técnica que se utilizo fueron las evaluaciones psicolégicas del desarrollo
cognoscitivo de los nifios, estas evaluaciones fueron realizadas por la psicologa
Gabriela Verodnica Juarez Torres del CENDI, quien tuvo a bien facilitar los datos

pertinentes a esta investigacion. (ver anexo 1)

Estas evaluaciones se enfocan a las siguientes areas: lenguaje,

coordinacion motriz fina, coordinacién motriz gruesa y sociabilidad. Para una mayor

comprension, dichas areas se encuentran descritas en el capitulo 2.
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El proceso de esta investigacion se llevo a cabo desde el 10 de abril hasta el
dia 6 de mayo del 2008, reuniendo un total de quince observaciones, en horarios
distintos ya que solo se realizaban cuando la maestra tenia actividad en la sala, las
observaciones por dia tenian un duraciéon aproximada de una a dos horas y media,
qgue era cuando los nifios estaban a cargo de la maestra del grupo, esto se considera

suficiente para dar respuesta a los objetivos particulares planteados.
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4.2. Andlisis de resultados.

De acuerdo a lo obtenido se procede por tanto a dar respuesta a los objetivos
establecidos. En relacion al primer objetivo particular que establece “ldentificar los
contenidos de aprendizaje que pueden ser logrados mediante las actividades

ludicas.” se llego a lo siguiente:

Todos los dias la maestra implementa juegos en la sala, con el fin de hacer
dinamica la clase y llamar la atencién del alumno; a través de la observacion se pudo
corroborar que todas las actividades que se aplicaron del 10 de abril al 6 de mayo

del 2008 fueron de tipo ludico.

En este sentido la mayoria de los contenidos para la adquisicion del
aprendizaje pueden ser adaptados de forma Iudica, utilizando distintas técnicas que

cumplan con su objetivo y siendo adaptadas a la etapa preoperatoria del nifio.

A partir de las diferentes actividades ludicas implementadas en el CENDI,
como son karate, educacion fisica, inglés y danza, se estimulan sus habilidades y

comienza a coordinar su cuerpo, influyendo en el desarrollo de su lateralidad.

En el diario de campo fueron identificadas varias tendientes que demuestran
que a través del juego se esta desarrollando el proceso de aprendizaje. En este caso
se pueden presentar varios ejemplos, de los cuales solamente se platicara dos de

ellos: primero el juego de “Mar y tierra”, la maestra utilizO este juego para
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desarrollar la habilidad lateral del nifio, es decir ella decia izquierda y todos brincaban
para el lado indicado por la maestra y asi sucesivamente (diario de campo 11/ 04/08),
en este caso se puede ver que aparte de desarrollar su habilidad se esta estimulando
la fortaleza de las manos y los pies. El segundo juego con que se ejemplifica muestra
como se fortalecen las habilidades de la clasificacion: “se les dio distintos tipos de
comida, como son frijol, arroz y elote, donde ellos tenian que separar y agrupar,

segun su color, forma y textura.” ( diario de campo 15/04/08)

El juego es factible como herramienta de aprendizaje, ya que se convierte en
un proyecto educativo y la maestra lo adapta de acuerdo al contexto apropiado para
satisfacer la necesidad educativa, determinando las tareas a realizar entre los
conocimientos existentes y la nueva informacion que se va a adquirir, produciendo
una retencion duradera que se vuelva significativa a partir del conocimiento

esquematico al establecer las analogias con otros conocimientos ya adquiridos.

De acuerdo a los ejemplos mencionados el marco teorico lo explica con lo
establecido en el capitulo 1 y 2, que dice que el aprendizaje significativo se adquiere
por experiencia y de forma espontanea, relacionando el alumno los nuevos
conocimientos con los que anteriormente ha adquirido, produciendo una interaccion
con los aprendizajes relevantes y la nueva informacion que la maestra relaciona por
medio de actividades que implementa con el medio que rodea al nifio, logrando
introyectarlos a su estructura cognitiva, como lo mencionamos en el ejemplo

anterior.
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Entre los contenidos de aprendizaje identificados en las actividades ludicas

aplicadas estan:

Motricidad gruesa, de acuerdo al diario se campo se identificaron varias
actividades que respaldan el desarrollo de esta habilidad, por ejemplo; “la maestra
realizd un dibujo de un camino dividido en varias partes por medio de una recta,
donde los nifios tenian que tirar el dado y dar el nimero de saltos correspondiente de

acuerdo a la cantidad del dado.” (diario de campo 16/04/08)

El desarrollo de ésta habilidad comprende todo lo relacionado con el desarrollo
cronolégico del nifio, especialmente en el crecimiento del cuerpo y de las habilidades
psicomotrices, es decir se refiere a todos aquellos movimientos del desarrollo

postural.

Motricidad fina, en las actividades implementadas por la maestra se
observaron distintas actividades que respaldan esta habilidad por ejemplo; “el nifio
tenia que rasgar papel china y posteriormente hacer bolitas para pegarlas en una

hoja de acuerdo al nimero indicado.” (diario de campo 16/04/08)

Lateralidad, mediante las observaciones que se realizaron se identificaron
varias actividades que respaldan el desarrollo de la habilidad por ejemplo “el nifio
tenia que formar distintas figuras con palitos de madera, como un barco, un

cuadrado, un triangulo, todo esto de acuerdo a la indicacion de la maestra”.
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Mediante la lateralidad, el nifio estara desarrollando las nociones de derecha e
izquierda tomando como referencia su propio cuerpo y fortaleciendo la ubicacién
como base para el proceso de lectoescritura. Esto indica que es importante que el

nifio defina su lateralidad de manera espontanea y nunca forzada.

Equilibrio, de acuerdo al diario de campo se observaron varias acciones que
respaldan el desarrollo de esta habilidad por ejemplo “jugaron a brincar la cuerda, el
nifio tenia que dar el nimero de saltos de acuerdo a su edad, y tenia que
mantenerse brincando, en este caso, a algunos nifios se les complico, ya que no
podian mantener su equilibrio y tropezaban con la cuerda a la hora de querer saltar.”

(diario de campo 6/05/08)

El equilibrio se refiere a la capacidad de mantener la estabilidad mientras se
realizan diversas actividades motrices. Esta area se desarrolla a través de una
ordenada relacion entre el esquema corporal y el mundo exterior, de acuerdo a las

actividades aplicadas por la maestra

Por lo tanto el docente es quien hace uso de la actividad ladica habilitandola
dentro del contexto en el que se desarrolla el nifio, permitiendo realizar distintos tipos
de oportunidades ludicas para que los nifios realicen, efectien y construyan

aprendizajes escolares apropiandose de los contenidos.

Es decir es desde la intencion del maestro donde se configuran y se

conforman los espacios de juego y esa intencion dentro del preescolar se ubica en el
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desarrollo de las competencias necesarias para lograr las habilidades de la

lectoescritura tal y como se hace evidente en el andlisis.

En el capitulo 3 se especifica que el desarrollo psicomotor, base de las
destrezas motoras es indispensable para la eficiencia posterior en diversas

disciplinas que requerida en su desarrollo escolar.

Ademas de que tiene una influencia definitiva en el desarrollo social afectivo
ya que como se afirma en ese mismo capitulo, a partir de estas experiencias en el
espacio del preescolar se comienza a incluir como un miembro mas en los grupos
sociales y a adquirir una variedad de conductas socialmente establecidas en su

medio.

En otro aspecto de este mismo analisis se da respuesta al segundo objetivo
particular planteado que establece “Determinar las ventajas del juego en la
adquisicion del aprendizaje significativo.” Esto es, se plantea identificar desde la toria
del aprendizaje significativo aquellos elementos que predominan en el desarrollo

temprano desde un enfoque ludico.

Referente a ello el capitulo 1y 2, respaldan que el juego es una actividad que
le atrae al nifio, permitiendo incorporar nuevos conocimientos al desarrollar distintas
habilidades o destrezas que sirven para desempefar una serie de ejercicios que
tienen roles de tipo educacional, esto resulta benéfico en forma indirecta, ya que la

educadora implementa actividades ludicas favorables para su desarrollo, utilizando
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juegos que induzcan al descubrimiento, donde posteriormente los nifios adquiriran

nuevos conocimientos que se haran significativos.

Un ejemplo de ello se observa en la siguiente actividad Iudica: “se les dio a los
nifios las letras del abecedario, ellos tenian que buscar cada una de las letras de su
nombre para formarlo, posteriormente escribirlo y formar otra serie de palabras.”

(diario de campo 18/04/08)

Aqui se puede afirmar que el nifilo descubre que su nombre tiene una
expresion grafica, sobre lo cual el capitulo 3 al respecto afirma que el nifio se
encuentra en el inicio de las operaciones concretas por lo cual requiere utilizar la
mayor informacion sensorial para elaborar las operaciones mentales internas que le
permitan resolver problemas situados en el aqui y el ahora que en este caso se
refiere a la adquisicion de su identidad. Este objetivo le imprime a la accidon una

connotacioén significativa en su proceso de aprendizaje.

Otras de las ventajas respecto al aprendizaje significativo que se identifica
acerca del juego en el capitulo 1 es que, la actividad ludica estimula la cooperacion
entre grupos, y a partir de esto el nifilo se va incorporando en un medio, donde
aprende a socializar, por lo cual resulta favorable a la hora de aplicar actividades en
grupos, ya que el nifilo desarrolla distintas funciones sociales como escuchar,

aprender, aceptar e interactuar.
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Las actividades ludicas observadas durante el proceso de investigacion
denotan las siguientes reacciones: “se identific6 que todos los nifios trabajaron
formando equipos, esto fue factible a medida que se ayudaban unos a otros para
realizar la actividad, y su interaccion entre ambos miembros era satisfactoria, debido
a la participacion y colaboracion positiva que tuvieron al realizar la dinamica.” (diario

de campo 25/04/08)

La satisfaccion en la realizacion de la actividad se pudo identificar en las
expresiones de alegria infantiles, en el ritmo de trabajo y en el grado de participacion

de los nifios en la actividad estipulada.

Esto indica que la cooperacion consiste en un trabajo llevado a cabo por los
nifios, que poco a poco van siendo participes de ella, y se involucran en la actividad,
dando un comienzo a la socializacion y a tener una necesidad de convivir y compartir
con otros comparieros y resulta esencial para la maestra ya que rompe la rigidez de
la clase, de manera que esto hace factible y natural el aprendizaje, motivando al
alumno a adquirir distintos conocimientos y a implementar su creacion, a travées de
diferentes técnicas donde hace uso de la experiencia y aumenta la comprension
significativa de aprendizaje, ya que el juego se considera una de las actividades

agradables que permiten el fortalecimiento del nifio.

Los juegos también permiten la comunicacion entre dos nifios, ya que el

comienzan a integrarse a distintos grupos, identificandose con sus compafieros y
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obteniendo una confianza positiva que permite expresarse y ser participe de las

clases.

Otro ejemplo capturado en las observaciones identificadas en el diario de
campo y que permite destacar el desarrollo de la cooperacion como una ventaja de lo
juegos para el aprendizaje significativo es el siguiente: “los nifios a través del trabajo,
se comunican para ponerse de acuerdo como lo van a realizar y como va a participar
cada uno, inclusive dan su punto de vista e interactian tratando de llegar a un

acuerdo favorable para la realizacion de la actividad.” (diario de campo 6/05/08)

En este sentido entonces, se afirma en el capitulo 3 que el propiciar el
desarrollo de habilidades interpersonales permitird a los nifios poder integrarse al
grupo iniciando sus practicas sociales y de auto conocimiento y por tanto descubrir la

socializacion mediante el afecto, los juegos y las experiencias.

Ahora bien, todo juego implica aprendizajes que posteriormente el nifio va
utiizando y a partir de de los cuales aplica su conocimiento a la realidad, va
desarrollando y explorando nuevas técnicas, por lo tanto la ventajas se manifiestan
habilitando sus sentidos para obtener el conocimiento a partir de las distintas

habilidades estimuladas.

De acuerdo a las actividades identificadas en el diario de campo se observo
que la maestra estimulaba los sentidos corporales de los nifios, para desarrollar

distintas habilidades, por ejempilo:
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e “Reproducir el sonido de su corazon.

e Hacer masa a través de la mezcla de distintos componentes como son
agua, aceite y harina.

e Observar las plantas que se tienen en la institucién asi como detectar
el estado en el que se encuentran e identificar que les hace falta para

tener un buen estado.” (diario de campo 14/04/08, 17/04/08)

El objetivo perseguido al estimular los sentidos corporales en el nifio es
permitirle diferenciar cada uno de ellos, promoviendo su uso y haciendo eficiente su

funcién que posteriormente el nifio desarrollara adecuadamente.

Otra de las ventajas del juego es que estimula la imaginaciéon. El capitulo 3
hace referencia a que el nifio cuando juega se identifica con el tiempo y el espacio,
con los hombres y con los animales, puede jugar con su compafiero real o imaginario
y puede representar a los animales y a las personas por alguna cosa, este es el

periodo del animismo en el nifio.

Esta flexibilidad de su imaginaciébn hace que en sus juegos imaginativos
puede identificarse con la mayoria de las ocupaciones de los adultos y ello es

relevante para el desarrollo psicosocial.
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Ademas permite ubicar al nifio dentro de su contexto real resolviendo la

imaginacion las dificultades para incorporarse al mismo, de manera adecuada.

Un ejemplo de ello, “la maestra organiz6 una salida a un parque de
diversiones, ahi existen varios oficios, donde el nifio juega a hacer otra persona y
desenvolver su imaginacién por ejemplo, vestirse de bombero, mientras otros piden
ayuda para apagar el fuego, este corre y avienta una cubeta de agua, logrando

apagar el fuego.” (diario de campo 28/04/08)

A través de esta actividad se observd que los nifios desarrollan su
imaginacion, ya que realmente se ponen en el papel del personaje que deben actuar
y presentan distintas reacciones de acuerdo a las experiencias que han vivido, en
muchos casos inventan historias por las que a ellos les gustaria ser parte real del
personaje, esto demostré a través de una actividad implementada por la maestra,
donde “realizé un tendedero de dibujos y comenzé a relatar la historia donde poco a
poco cada nifio se iba integrando al continuar la maestra relatando ya que cada uno
era participe al complementar la historia segin su imaginaciéon”. (diario de campo

23/04/08)

Sin embargo esto indica que la imaginacion permite al nifio en muchos casos

dar solucion a las necesidades, deseos o preferencias.

85



Por lo tanto el juego como herramienta de aprendizaje significativo tiene las
ventajas de desenvolver el lenguaje, despierta el ingenio, desarrolla la observacion y
perfecciona la paciencia, teniendo el fin de resolver variadas situaciones que se
presentan en el juego ya que este aviva su inteligencia y condiciona sus poderes
mentales con las experiencias vividas para resolver mas tarde muchos problemas de

la vida ordinaria.

Como tercer objetivo particular se estableciéo “Describir la reaccidn del nifio en
edad preescolar, cuando el juego es un medio utilizado para el desarrollo del
aprendizaje”, para dar respuesta al objetivo, se retomaron las observaciones de la
conducta que presentaron los nifios de acuerdo al diario de campo, identificando los
siguientes ejemplos: "Se realiz6 una actividad que se llama ratdén a su ratonera, habia
tres jaulas formada por los mismos nifios, a la hora que la maestra decia ratones de
cinco a sus jaulas, estos corrian y se agrupaban de acuerdo al niamero indicado. La
participacion de los nifios fue activa, todos estaban emocionados participando en la
dinamica, se reian cuando ellos ganaban mientras los otros pedian una nueva

oportunidad, con cara de tristeza. (diario de campo 10/04/08)

Otras actividades identificadas demuestran las emociones de los nifios por
ejemplo: “se les dio una figura armable que ellos mismos tenian que recortar las
piezas y posteriormente ensamblar las partes con hilo y aguja, para que fuera un
mufieco movible” (diario de campo 28/04/08). El tipo de emocion se observa

mediante las diferentes actividades que realiza, en este caso, fue tranquila, y
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participativa, ya que realizaban su trabajo pacificamente al terminarlo se mostré una
emocion de alegria, ya que estuvieron jugando con su mufieco movible, hubo nifios

gue se les dificulté ensamblar las partes y su conducta era de desesperacion.”

Al realizar los distintos juegos, unos nifios se muestran interesados e inclusive
participativos, entretenidos y persistentes, ya que ponen empefio en la realizacién de
la actividad, contentos la hacen con gusto, ademas de ponerle toda energia para
realizarlo: Por ejemplo, “los nifios jugaron a brincar la cuerda, es ahi donde
mostraron su actividad y su esfuerzo por brincar hasta el niumero diez, mientras unos
se enojaban, por que no podian lograrlo, otros no se daban por vencidos para

lograrlo.” (diario de campo 6/04/08)

Es importante considerar la reaccion del nifio en el juego, ya que se dio
algunos casos en los que no todos los niflos mostraron las mismas habilidades, es
decir unos fueron mas agiles que otros, y en este caso lo mas conveniente fué nivelar
el equipo, con el fin de que todos alcanzaran un mismo nivel de actividad.

En este objetivo se determina con base en lo anteriormente presentado que
las reacciones que los nifilos presentan ante las actividades de juego estan cargadas

de emocionalidad.

El desarrollo de las emociones es un area vital en la maduracion infantil sobre

todo en el aspecto intelectual tal uy como se hace hincapié en el capitulo 3.
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También se puede determinar desde el momento en que se evidencia el
desarrollo de la curiosidad y el interés, que el juego es una herramienta motivacional,

propiciadora de la actividad creadora y por tanto de la construccion del aprendizaje.

Por lo tanto se considera indispensable identificar la reaccion que el nifio esta
presentado en la realizacion de los juegos, ya que si la mayoria presentan una
misma, es decir reaccion negativa, lo mas conveniente es cambiar la técnica o
alguna regla, para que no surja algun imprevisto, pero si el juego es factible, hay que
considerar la técnica para otras clases que puedan satisfacer el presente objetivo del

aprendizaje.

Resolviendo el cuarto objetivo se establece “Identificar los tipos de juegos que
pretenden estimular el proceso del aprendizaje significativo.” Por tanto, en un
ejercicio formal de observacion capturado en el diario de campo, se presentan los
juegos que fueron mas utilizados en el CENDI para desarrollar un aprendizaje

significativo.

El marco tedrico explica con lo establecido en el capitulo 1 que el juego es una
actividad estimulante, voluntaria y divertida, que permite inducir al nifio a la
adquisicion del aprendizaje significativo, que posteriormente lo vincula con la realidad
en la que se encuentra: La maestra utiliza distintos tipos de actividades ludicas como
un factor favorable en la ensefianza que permite el fortalecimiento y, en muchos

casos, la adaptacion del menor, transformando la experiencia a un conocimiento.
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Los tipos de juego que la maestra aplicé fueron juegos activos que se refieren
a la actividad corporal que espontaneamente realiza el nifio, interviniendo
dindmicamente e impulsado por su vitalidad; el juego individual satisface el interés
personal del nifio; el juego colectivo que responde al estimulo de la socializacion y la

competencia.

De acuerdo al diario de campo se identificaron las siguientes actividades
lidicas en forma individual, por ejemplo: “se les dio a los nifios dibujos de frutas,
cada uno tenia que realizar bolitas de papel de acuerdo al color de la fruta y

posteriormente pegarlas en el contorno de esta.” ( diario de campo 29/04/08)

El marco tedrico explica sobre el ejemplo presentado, que la forma de trabajo
individual en el nifio es benéfica ya que se desenvuelve de acuerdo a su ritmo a su
nivel y a sus capacidades, esto con el fin de que sea capaz de concentrarse, y de
buscar sus propios recursos para la realizacion de sus tareas. Asimismo les ayuda a
ser autbnomos y a saber buscar la ayuda necesaria para la realizacion de la
actividad, por ejemplo: se le dio a cada uno una revista y una figura, donde cada uno
tenia que buscar las letras de distintas palabras que venian en el dibujo, como son
tren, carril entre otras y posteriormente pegarlas en el lugar correspondiente del

dibujo.

Por otra parte una de las tantas actividades identificadas en el diario de campo

que respaldan el trabajo en equipo es: “la maestra dividié al grupo en tres, y les dio
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un rompecabezas, para que lo armaran y al equipo que primero terminara se le daba

una paleta.” (Diario de campo 6/05/08)

El marco tedrico dice que al interactuar el nifio con otros miembros desarrolla
distintos tipos de habilidades como son la cooperacién, participacién y comunicacion

entre otras.

Asimismo se identifica que el trabajo en equipo es indispensable para que nifio
comience a socializar y posteriormente no tenga problemas de desarrollo social en
los distintos ambitos en los que se encuentre, ayudandole a tener seguridad en el
mismo a la hora de convivir con otros nifios, por ejemplo “se les dio a cada uno de los
nifios las letras del abecedario, se formaron equipos de cuatro y tenian que formar
los nombres de cada uno de los integrantes, ahi se demostro la forma positiva de
interactuar de cada uno de los nifios, ayudandose unos a otros y dando su punto de
vista, de qué letra tocaba, y realizando el sonido del nombre para identificar la letra

correcta.” (Diario de campo 6/05/08)

Estos tipos de juego forman parte del aprendizaje, ya que los nifios ocupan de
distintas actividades para obtener el conocimiento, es decir las clases no deben ser
monotonas, sino didacticas y emotivas para el alumno, ya que se debe despertar su
interés por realizar las actividades y qué mejor que hacerlo utilizando los distintos

tipos de juego que estan al alcance.
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Se determina entonces que en relacion al tipo de juegos es mas significativo
clasificarlos como individuales y de grupo ya que la observacion permitié establecer
gue la mayor parte de los juegos son de tipo colectivo y finalmente también son los
gue aportan mas al desarrollo infantil, sobre todo por generar las habilidades sociales
que permitiran a los nifios irse apropiando de los conocimientos que su medio social

vierte hacia él.

Por medio de los juegos colectivos aplicados por el docente se propicia el

conocimiento que adquiere el nifio acerca de su mundo interior y la integridad de su

ser, asi como de su capacidad para la adquisicion del aprendizaje.

Este analisis permite dar respuesta al Objetivo general planteado y también a

la pregunta central de Investigacion que se desarrollan en el siguiente apartado.
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CONCLUSION

La investigacion documental y de campo realizada permite destacar que el

propésito del juego es utilizarlo como técnica para lograr un aprendizaje significativo.

Para fundamentar esta conclusién se da respuesta a la pregunta de investigacion
central que a la letra dice:
¢,Cudl es la influencia que ejerce el juego como factor para el aprendizaje

significativo del nifio en la etapa preescolar?

Los resultados obtenidos describen de manera clara la influencia que el juego
va teniendo a lo largo de proceso de aprendizaje infantil, imprimiendo una

significatividad en toda su dinamica de desarrollo.

En relacion a los contenidos que son logrados por las actividades ludicas
destacaron los aspectos cognitivos, estimulados en el desarrollo de las habilidades

psicomotrices y la coordinacion corporal, sobre todo las siguientes habilidades:

o Motricidad gruesa y equilibrio que como se ha estudiado son las bases
neuronales propias de la edad y fundamento del desarrollo de los esquemas
cognitivas.

. Motricidad fina, base de las habilidades de escritura
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o Lateralidad y esquema corporal que permite al nifio relacionar su espacio y su

entorno en relaciéon consigo mismo.

En relacibn a las ventajas del juego en la adquisicibn del aprendizaje

significativo las que mas destacaron fueron:

o El aprendizaje por descubrimiento en donde el nifio explora y construye su
propio conocimiento del medio.

o El aprendizaje cooperativo que ademas de propiciar la socializacion rompe la
rigidez del egocentrismo y hace agradables las actividades de aprendizaje.

o El desarrollo de la comunicacién que es indispensable para la formacion del
pensamiento reflexivo ya que debe tomar en cuenta a “los otros” para desarrollar una
actividad.

o Estimulacion de las habilidades sensoriales que favorecen el desarrollo de la
experiencia y el aprendizaje empirico.

o Estimulacion de la imaginaciéon que permitira al nifio la identificacion con los
roles que deberd desempefiar en su ambiente social facilitando la integracion a él.

o Desenvolvimiento del lenguaje avivando su inteligencia y condicionando sus

procesos mentales a las experiencias vividas en la vida ordinaria.

Como un medio para el aprendizaje significativo, se identificaron los aspectos

motivacionales y emocionales de los juegos establecidos para el desarrollo cognitivo.
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Es importante recordar que esta area es parte de la triada elemental en el

desarrollo del nifio: Lo emocional afectivo, lo social y lo organico.

La energia que las emociones y las motivaciones imprimen a las actividades

ltdicas, determinan el nivel de significatividad de los aprendizajes.

Finalmente, los tipos de juego que fueron identificados como mas estimulantes
para el proceso de aprendizaje significativo, fueron los juegos grupales ya que

permiten a través de la colectividad incorporar la experiencia en conocimiento.

Los juegos grupales propiciaron la socializacion, desplazando la monotonia y

despertando el interés tanto por hacer las actividades como por incluirse con otros.

Cabe destacar que en estas actividades, el maestro es fundamental para obtener
resultados favorables del uso del juego dentro del proceso de aprendizaje, ya que es
vital que adapte la actividad ludica de acuerdo al objetivo establecido, ya que a lo
largo de la presente investigacion se pudo comprobar que era comun que las
educadoras utilizaran la actividad lddica como recurso para transmitir los

conocimientos necesarios al nifio, con lo cual obtenian el resultado planeado.

También se comprob6 que los nifios durante este periodo tienen un nivel muy

alto de capacidad cognitiva, lo cual contribuye de manera notoria a que este adquiera

un aprendizaje significativo, siendo la educadora la principal estimulante.
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Finalmente se considera conveniente en este momento dar respuesta al quinto
objetivo particular planteado y la respuesta fue conformada a partir de las
observaciones del uso del juego que las educadoras realizan para el desarrollo de la
significatividad en el proceso de aprendizaje.

Para ello es necesario considerar que el aprendizaje significativo se presenta en
la vida diaria del alumno de preescolar, debido al contacto relativo con el juego ya
que se vive en un ambiente donde no existe presion para que aprendan, sino que se

realiza en forma espontaneay libre, tal y como es la forma de actuar de los nifios.

El quinto objetivo establece “Presentar algunas sugerencias que facilitan el
desarrollo del aprendizaje por medio del juego”, para dar respuesta a este objetivo se

sugiere lo siguiente:

o Establecer de manera prioritaria los objetivos a lograr de acuerdo a las
habilidades que el nifio debe presentar de manera normal para alcanzar un desarrollo
adecuado.

o Ser prudente en el nivel de exigencia, esto es, cuando un nifio no desee
participar no insistirle, para no genera inseguridad en su desarrollo.

o Evitar el uso excesivo de reglas, ya que estas pueden generar ansiedad en el
nifio, y esto perjudicaria en el desarrollo de la actividad, ademas de que no todos los
nifos pueden acatar varias reglas a la vez, por lo cual se recomienda que se
realicen actividades ludicas de acuerdo a la etapa de desarrollo del nifio y a las

capacidades del grupo.
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o Asimismo se sugiere no utilizar las actividades ladicas como reforzador
negativo o castigo para el nifio ya que se veria trastocada su efectividad dada la
significatividad que esta actividad tiene para el nifio desde que se esta considerando
como una actividad natural y vital para su aprendizaje.

o Recordar en todo momento que la intencion de los juegos educativos es
transmitir conocimientos.

o Identificar las fortalezas del nifio para que puedan ser potencializadas durante
el desarrollo de las actividades ludicas influyendo de esa manera en su autoestima.

o Procurar en lo posible que las actividades ludicas persigan objetivos de
aprendizaje significativo que puedan ser construidos de una manera grupal,
propiciando el desarrollo de las habilidades sociales que permitan al nifio incorporar

los elementos que el medio le ofrece para crecer.
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CENTRO DE DESARROLLO INFANTIL Anexo 1
TZIPECUARO URUAPAN
ESCALA DE DESARROLLO

Area de Psicologia

Brunet-Lezine Despitaje Grueso
Ciclo escolar:

Nombre:

Fecha de Nacimiento:

Fecha de aplicacion Edad Real | Edad de Desarrollo C.D. | DX | Examinador

NIVEL

EV.INICIAL | EV.MEDIA | EV.FINAL OBSERVACIONES

3 ANOS

1. Puente de 5 cubos

2. Rompecabezas (2 mitades)

3. Circulo

4.Enumerar en dibujo

4 ANOS

1. Barrera de cubos

2. Rompecabezas en 4 (mitad)

3. Cuadrado

4. Expresar accién

5 ANOS

1. Escalera con modelo

2. Rompecabezas en 4
(completo)

3. Triangulo

4. Contar cubos (15 verbos)

6 ANOS

1. Escalera sin modelo

2. Manigui de Grace Arthur

3. Rombo

4. Contar 13 cubos (20 verbos)

CD E.D. Normal Datos complementarios y resumen de comportamiento

E.R.




Anexo 2

DIARIO DE CAMPO

Fecha: 11 de abril del 2008

Actividad: Identificar lateralidad izquierda-derecha (aprendizaje por descubrimiento)

Desarrollo: Se hicieron parejas de nifio y nifla y dos equipos de forma revuelta,
posteriormente se hicieron dos circulos uno giraba a la derecha y el otro a la
izquierda. Cuando escuchaban corre nifio, corre, todos buscaban su pareja y se

sentaban en el suelo de espaldas.

Observacién: Los nifios estuvieron trabajando tranquila y entretenidamente, ya que
se identifico que les gusto la actividad, asimismo su participaciéon fue favorable, ya
qgue todos se involucraban, en algunas ocasiones algunos se molestaban porque
eran los dltimos en sentarse con su pareja y por lo tanto les tocaba salirse del juego.

Por lo cual se define que la actitud que tuvieron fue positiva.

Fecha: 15 de abril del 2008

Actividad: Realizar masa (psicomotricidad fina)

Desarrollo: Se les dio a los nifios agua, harina y aceite, posteriormente hicieron la

mezcla de los tres ingredientes, obteniendo una masa.



Las actividades que realizaron fueron marcos de figuras geométricas, formaron los

numeros de acuerdo a la indicacion de la maestra.

Observacion. Los nifios trabajaron entretenidos, ya que no se les dificulto realizar la
masa, algunos no entendieron cuando la maestra dijo, realicen el nimero seis,
muchos hicieron seis bolitas; es decir la cantidad mas no el nimero, mientras a otros
se les dificult6 identificar la figura que debian realizar ya que se esperaban a que la
maestra la realizara para poder hacerla ellos, estas fueron las Unicas complicaciones

identificadas, ya que su actitud fue agradable.

Fecha: 17 de abril del 2008

Actividad: Cuidado de las plantas (aprendizaje por representacion)

Desarrollo: Primero que nada se les ensefio ha realizar una flor con servilleta de
papel, posteriormente se hizo mencion de que ocupan las plantas para vivir y
posteriormente se dio un paseo por el CENDI, para observar las plantas que tenian y
sus condiciones.

Después buscaron un lugar adecuado para plantar un arbolito en equipos de 3

personas.

Observacion: La actividad de papiroflexia que realizaron algunos o mejor dicho la
mayoria ocupo ayuda para poder obtener la flor, ya que no lograban hacer los
dobleces e inclusive, llegaron a desesperarse, pero posteriormente todos estuvieron

participando y dando su opinién acerca de los cuidados que debian tener las plantas,



en el paseo algunos nifios se mostraron inquietos debido a que no ponian atencion,
pero a la hora de plantar el arbolito todos estaban contentos escarbando para realizar
su pozo y plantar su arbol, la participacidon en el dia fue satisfactoria ya que se

cumplieron los objetivos planteados.

Fecha: 18 de abril del 2008
Actividad: Conocimiento de las letras del abecedario (aprendizaje por

representaciones)

Desarrollo: se les dio a los nifios las letras del abecedario, ellos debian formar
primero el orden de las vocales, posteriormente buscar las vocales que identificaban
de su nombre, para después formarlo y escribirlo.

Asimismo se realiz6 un concurso de palabras que iban formando de acuerdo a las

silabas que la maestra mencionaba.

Observacion: no se mostré dificultad alguna al realizar la secuencia de las vocales,
ya que la mayoria de los alumnos lograron realizarlo, donde hubo poca complicacion
fue en la formacién de su nombre, ya que no todos logran identificar las letras que
componen su nombre asi mismo en la formacion de palabras también tuvieron cierta
complicacion, por lo tanto se observd en tiempos al grupo inquieto por no poder
realizar su nombre o las palabras, por lo cual la maestra y la asistente tuvieron que

estar apoyando continuamente a los nifios.



Fecha: 6 de mayo del 2008
Actividad: Realizar sumas basicas/ torres de de cubos (aprendizaje por

descubrimiento)

Desarrollo: Se les dio a los nifios unos dibujos que estaban divididos por un signo de
mas, en los cuales tenian que sumar las figuras que habia en un lado y otro para
anotar el resultado, posteriormente se les dio cubos a todo el grupo, para que

realizaron torres, estas actividades aplico de manera libre.

Observacion: Los niflos estuvieron entretenidos realizando las sumas, hicieron uso
de sus dedos y de palitos, ya que estos les ayudaban a obtener el resultado a dos
nifos se les complico por lo tanto su actitud fue de enfado, mientras los otros
trabajaban sin dificultad alguna, en la siguiente actividad de los libres se mostré una
actitud relajada en los nifios, ya que lo hicieron de forma participativa y estuvieron

trabajando tranquilos.
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