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Introduccion

La lectura y la escritura son la base del conocimiento, de ahi la importancia de su
adquisicién. Los nifios que ingresan a la primaria, tienen el deber de aprender la

lengua escrita para comunicarse.

Esta préactica constituye uno de los principales objetivos que tiene la educacién
bésica, por eso, es de suma importancia que el proceso de adquisicion sea
agradable, no importando qué tipo de método utilice el profesor para la ensefianza de

ésta.

Lo que pretendo con este trabajo es argumentar que el juego educativo puede ser
utilizado como estrategia para apoyar el proceso de la ensefianza y el aprendizaje de
la lectoescritura, porque de esta manera se estimula al nifio a continuar aprendiendo

y tener una buena actitud ante el conocimiento.

El juego es una actividad primordial en los primeros afios de vida y aunque con los
afos se deja de llevar a cabo con tanta regularidad, en realidad no es una practica
meramente de la infancia. Los adultos podemos seguir disfrutando de esta actividad
utilizando diversos tipos de juegos, como los de mesa, los mentales, de video, entre
otros, que pueden ser diferentes a los que practicAbamos de pequefios pero que

también nos proporcionan entretenimiento.

El objetivo del juego, a cualquier edad, siempre serd el de pasar un momento
agradable, es por eso que sugiero que el juego tenga un papel importante en el
trabajo del maestro, sobre todo en la ensefianza de la lectura y de la escritura, con el
fin de estimular a los nifios y lograr que conciban el aprendizaje como algo natural,

divertido y necesario.

El juego es una estrategia en la que pueden participar todos los nifios del mismo
grado, aunque tengan diferente nivel en la lectoescritura, éste les sera de gran
utilidad a los que van “atrasados” y reforzara los conocimientos de los que estan

aprendiendo o ya saben leer y escribir.



El juego tiene una funcion fundamental en las actividades de los nifios, por eso es
necesario que los docentes consideren el juego como parte de las préacticas de los
alumnos, y de esta manera, apoyar el aprendizaje.

En este trabajo, primero hablaré sobre los antecedentes y la situacion actual de la
lectoescritura, ademas analizaré los objetivos que tiene la materia de espafiol dentro
de la RIEB.

Después mencionaré algunas de las metodologias que existen para ensefar a leer y
escribir. EI docente encargado de dirigir la enseflanza de la lengua escrita, debe
considerar los diferentes métodos, conocer las ventajas y desventajas de cada unoy
lograr adecuarlos a las necesidades de aprendizaje que tengan sus alumnos.

También hablaré sobre el proceso de desarrollo que viven los nifios que ingresan al
primer grado de primaria, esto con el objetivo de conocer los aspectos fisicos y
mentales que intervienen en el proceso, asi como saber si el desarrollo fisico o
mental con el que cuenta el niflo es el adecuado para obtener el aprendizaje de la

lectoescritura.

Ser4 en el cuarto capitulo donde hablaré del juego pedagdgico, tomando en
consideracion, algunas concepciones que han tenido algunos teéricos sobre el juego,

como Henry Wallon, Jean Piaget, Lev Vygotsky y Jerome Bruner.

Por dltimo presentaré una propuesta que puede servir de apoyo al docente que tiene
en sus manos la gran labor de ensefiar a leer y escribir. La propuesta tiene como
objetivo introducir en una secuencia didactica diferentes juegos educativos que
ayuden a lograr la meta establecida en la planeacion.



Capitulo I. Antecedentes y situacion actual de la lectoescritura

Leer y escribir son herramientas que garantizan el acceso a la informacion, gracias a

estas actividades los individuos pueden seguir aprendiendo dia con dia.

Vivimos inmersos en una sociedad que continuamente genera y transmite
informacion de diversos temas, es por eso que surge la necesidad de desarrollar la
lectoescritura a una temprana edad. Leer y escribir son actividades complejas que
deben garantizar el desarrollo de nuevos conocimientos haciendo uso del lenguaje,

el andlisis y la reflexion de lo que se lee y se escribe.

La lectoescritura debe ser introducida en los nifios de manera motivante y haciendo
entender a los alumnos la importancia que tiene esta practica. Deben comprender
que esta actividad les va a permitir comunicarse y desenvolverse adecuadamente en

su entorno social.

Resulta importante hablar sobre la utilidad de la lectoescritura, pero también es
necesario recordar lo que representd la comunicacion escrita en las primeras
civilizaciones y lo que sigue generando en la sociedad moderna. En este primer
capitulo se hablara sobre los antecedentes de la lectoescritura, pero sobre todo, se
analizara lo que pretende el programa de la SEP respecto a esta actividad.

1.1 Antecedentes de la lectoescritura

La lectura y la escritura han estado presentes en la sociedad desde hace varios

siglos, son parte fundamental del desarrollo intelectual del hombre.

Es la escritura y su codificaciéon lo que marca el paso de la prehistoria a la historia.
Se reconoce a las primeras sociedades como civilizaciones, después de que lograron

comunicarse y transmitir sus conocimientos por medio de la escritura.



Gracias a la lectoescritura hubo un gran avance en la sociedad. Les permitié vivir
mejor, pues transformaban y usaban la naturaleza a su conveniencia llevando a cabo
acciones que habian dejado escritas sus antepasados y después dejando un

referente a las siguientes generaciones.

La lectoescritura en un primer momento dependia de los cédigos usados dentro de la
misma civilizacion, con el paso del tiempo y mientras las civilizaciones dominantes se
expandian, las personas que eran conquistadas aprendian a codificar nuevos
simbolos. El latin, por ejemplo, que es la base del espafol, fue difundido por la
civilizacion romana, los pueblos a los que dominaba tenian que aprender a

comunicase de forma oral y escrita con esta lengua.

La lectura y la escritura en un tiempo fueron exclusivas sélo para personas gque
pertenecian a castas privilegiadas, de hecho, la lectoescritura les permitia formar

parte de una élite reconocida.

“La lectoescritura se desarroll6 en comunidades fijas o estables. Necesité de intensa

interrelacién humana y precis6 de un lenguaje oral muy desarrollado en la comunidad donde

aparecia”.!

La lectoescritura posibilita la obtenciéon del conocimiento, el bienestar personal y el
desarrollo intelectual del ser humano, permite crear una reflexién critica y tomar
decisiones fundamentadas. Con ella adquirimos infinidad de conocimientos, por eso
es de gran importancia que su adquisicion empiece desde los primeros afios del

nifo.

En la mayoria de los paises y valiéendose de las investigaciones que se hacen, se
sabe que los nifios a partir de los seis afios tienen la madurez y el desarrollo
intelectual para la adquisicion de la lectoescritura, es por eso que a esta edad se
sugiere ingresen a la educacion primaria. Sin embargo, esto no es una regla porque

hay nifios que pueden aprender a leer antes o después del primer grado.

! Gonzalez Palomo, Norma. Estrategias de lectoescritura, [en linea)]. Enero 2013. [Fecha de consulta: 03 de
septiembre de 2015]. Disponible en: < estrategiaslectoescrituraslc.blogspot.mx/2013/01/antecedentes-de-la-
lecto-escritura.html >.



El nifio se va familiarizando con la lectoescritura de diversas maneras, como cuando
tiene y analiza un libro que sélo muestra imagenes, también con las veces que sus
padres le leen cuentos para que se entretenga, cuando ve a sus familiares o
personas que estan a su alrededor leyendo y cuando traza garabatos simulando que
esta escribiendo su nombre. Todas estas acciones favorecen la adquisicion de la

lectoescritura.

El lenguaje por supuesto juega un papel preponderante en el desarrollo de la

lectoescritura:

“El ser humano al interactuar con su alrededor tiende a desarrollar uno de los principales
elementos basicos para aprender a leer y a escribir, este es el lenguaje, ya que a través de
éste se va desarrollando la capacidad para adquirir habilidades, conocimientos, destrezas y

actitudes, etc. Utiles para poder sobrevivir como ser intelectual y actuar en beneficio tanto

personal como social”.?

El lenguaje y la lectoescritura son la base del conocimiento y éste es el que abre la
puerta al bienestar social, por eso desde hace varios afios se busca la eficacia en las
escuelas, para garantizar que las personas adquieran y desarrollen competencias

gue incrementen su nivel de vida.

1.2 Lalectoescritura en la primaria en México

En México la educacion es impartida y regulada por la Secretaria de Educacion
Pulblica. Esta institucion es la encargada de hacer cumplir el articulo tercero de

nuestra constitucion. 3

? Robles Sosa, Araceli. Evaluacién de las técnicas diddcticas que utilizan los docentes de la escuela Gregorio N
Chdvez para la ensefianza de la lectoescritura en los nifios de ler grado de educacion primaria, [en lineal.
Diciembre 2005. [Fecha de consulta: 05 de septiembre de 2015]. Disponible en:
<http://tecnicasdelectoescritura.jimdo.com/antecedentes-de-investigaci%C3%B2n/>.

3 , . .. . s .z . . .

Articulo 30. Todo individuo tiene derecho a recibir educacién. El Estado —Federacién, Estados, Distrito Federal
y Municipios—, impartird educacion preescolar, primaria, secundaria y media superior. La educacién preescolar,
primaria y secundaria conforman la educacion bdasica; ésta y la media superior seran obligatorias.



La educacion basica consta de tres niveles, preescolar, primaria y secundaria. Es en
la primaria donde se da la adquisicion de la lectoescritura. Acuden a ella nifios desde
los seis afios de edad.

En el 2009 la SEP empez6 una reforma de sus planes y programas en la escuela
primaria, ésta se fue implementando de manera gradual. La Reforma Integral de la
Educacion Basica (RIEB) tiene tres propositos en general, la transformacion del
curriculo, la articulacién de la educacién béasica y la modificacion de las formas de

organizacion del magisterio.

La RIEB busca garantizar que la educacion que se imparta sea de calidad y

desarrolle competencias en los individuos.

1.3 Propdsitos del primer grado respecto a la lectoescritura

El proceso para poder leer y escribir, se va adquiriendo de manera gradual. En un
primer momento, se desconoce la relacién que existe entre la escritura y la oralidad,
los nifios identifican que para escribir se necesitan signos y que para escribir un
nombre debe existir una variedad de letras, también pueden identificar que un mismo
simbolo tiene un solo significado o interpretacibn y que este no puede ser
cambiado. Es decir, saben que a cada signo le corresponde una interpretacion propia
que siempre es la misma. Es por esta raz6n que se pone al nifio en contacto con
actividades de lectura desde el primer bloque, para brindarles la oportunidad de
analizar y reflexionar sobre la lengua escrita y es de esta manera como inicia el

proceso de alfabetizacion en el primer grado.

En la educacion primaria, la materia de espafol es la que se enfoca a la ensefanza

de la lectura y escritura, y tiene como propaésitos:

¢ Que los alumnos participen eficientemente en diversas situaciones de comunicacién

oral.



e Lean comprensivamente diversos tipos de texto para satisfacer sus necesidades de
informacion y conocimiento.

e Participen en la produccion original de diversos tipos de textos.

¢ Reflexionen consistentemente sobre las caracteristicas, funcionamiento y uso del
sistema de escritura (aspectos graficos, ortograficos, de puntuacion y
morfosintacticos).

e Conozcan y valoren la diversidad linguistica y cultural de los pueblos de nuestro pais.

e Identifiquen, analicen y disfruten textos de diversos géneros literarios. 4

Especificamente en el primer grado de educacion primaria, la ensefianza de la

materia de espariol tiene como fin:

“la adquisicion del sistema de escritura, requisito indispensable para que los nifios puedan

leer y escribir®

Los aprendizajes que obtendran en esta materia seran basicos y “permitiran a los nifios

ser auténomos para seguir aprendiendo™

Se sugiere gue los nifios tengan contacto con textos escritos, para que ellos mismos
descubran la importancia que tienen estos textos en la comunicacion. Los alumnos
se daran cuenta que leyendo se pueden divertir, emocionar, aprender, entretener,
etc. El plan de estudios sugiere que se promueva en los alumnos su formacion como

lectores y escritores desde el primer ciclo escolar.

En el primer grado el objetivo mas importante es el aprendizaje de la lengua escrita,
la lectura y el desarrollo de la expresién oral, esto tiene como fin, que el nifio logre
comunicarse de manera apropiada. ElI alumno debe aprender a leer y escribir
adecuadamente, para esto, los docentes deben tener claro el concepto de lectura y

escritura, de ello dependeran sus actividades de planeacion.

El libro del maestro del afio 2011 especifica estos dos conceptos:

* Programas de estudio 2011. Guia para el maestro. Educacion Bdsica primaria. SEP, México, 2011. Pag.16
5Esporﬁol. Libro para el maestro. Primer grado. SEP, México, 2014. Pag. 7
6 7

Idem



“Leer significa interactuar con un texto, comprenderlo y utilizarlo con fines especificos.”

“Escribir no es trazar letras, sino organizar el contenido del pensamiento para que otros

comprendan nuestros mensajes.”®

La ensefianza de la lectoescritura no se queda meramente en el trazo o lectura de
letras, sino en la intencién que tienen estas en la comunicacion. El aprendizaje de la
lectoescritura debe tener en cuenta, la comprension de lo que se escribe y lo que se
lee. Siempre que se esté ejerciendo la lectoescritura, sera con la intencion de

comunicar algo.

Cabe mencionar que los maestros de primer grado se enfrentan a recibir en sus
aulas a niflos con diferentes niveles de conceptualizaciébn o que se encuentran en
diferentes etapas de la lectoescritura. Esta heterogeneidad al principio del ciclo
escolar es una dificultad, ya que mientras unos nifios llegan leyendo y expresandose
correctamente, otros nifios se encuentran en etapas precarias de la lectoescritura o
con graves problemas de lenguaje. Es por eso que, el maestro debe realizar una
evaluacion diagndstica y con ella, podria establecer un perfil del grupo para hacer
una planeacion de su trabajo. Esto con el fin de que todos los alumnos logren los
aprendizajes esperados que el grado establece, para que al final del ciclo escolar

hayan adquirido el sistema de escritura.

Es imprescindible que los maestros se ayuden entre ellos, que compartan las
caracteristicas que tiene su grupo para trazar, con ayuda de todos, una ruta de

mejora que los lleve a cumplir los objetivos del grado.

1.4 Los principios de desarrollo de la lectura y escritura

La escuela es un parteaguas dentro de la sociedad, es la incubadora donde se
siembra la semilla del conocimiento y es facil destacar que, el futuro de una nacion

dependera directamente del tipo de educacién que se imparta en dicho pais, puesto

7 Libro del maestro, primer grado. SEP, México, 2011. P&g.68
8 7
Idem



gue se transmiten conocimientos para mejorar el desarrollo y funcionamiento de

nuestra sociedad.

La lectoescritura ademas de utilizarse como medio de comunicacion, también debe
considerarse como herramienta para lograr formar una persona con valores y que
pueda convivir dentro de la sociedad, porque por medio de la informacion una
persona va conociendo sus derechos, obligaciones y la forma correcta de conducirse

por la vida.

Las asignaturas dirigidas a promover la convivencia y el desarrollo personal son,
Formacion Civica y Etica, Educacion Fisica y Educacion Artistica. Cada una de estas

asignaturas tiene sus propios objetivos, competencias y programas.

El autoconocimiento se va fortaleciendo por medio de la materia de Formacion Civica
y Etica, la cual sugiere situaciones hipotéticas en las que el alumno mediante la
retrospectiva indaga coOmo reaccionaria ante una determinada situacion, esto le
permite tener una perspectiva amplia sobre sus valores, reconoce qué criterios
puede seguir para tomar decisiones y se cuestiona si se encuentra preparado para
afrontar las consecuencias de algunos actos que no toma con responsabilidad. Esta

materia se encuentra enfocada a la dimension individual pero también social.

Las materias de Educacion Fisica y Educacion Artistica, proponen actividades que
requiere del trabajo en equipo y que fomentan la creacion de acuerdos con todo el
grupo. Estas asignaturas se centran en los nifios, tanto en su dimension personal
como social, asi que son fundamentales para contribuir al desarrollo pleno del
alumnado. Incluyen el manejo de sensaciones, percepciones y emociones, a traves
de la motricidad, las artes, el juego y de la interaccién con los demas, en un proceso
de maduracién que lleva al autoconocimiento, la construccion de la imagen corporal,
la exploracion y desarrollo del potencial, asi como el reconocimiento de las

limitaciones y la autoestima.



Estas materias no dejan de lado la lectoescritura, en los libros de texto hay diversas
actividades que deben realizarse a través de textos. Actividades que van desde
escribir un reglamento, hasta leer una fabula y dar su opinién de forma oral y escrita.
Los docentes deben generar que los niflos escriban textos productivos y
proporcionarles libros que ademas de favorecer el conocimiento, los haga reflexionar

y les deje una ensefianza para ser mejores personas.

Los nifios de seis afios son personas moldeables, que se adaptan a cualquier ritmo y
modo de trabajo, es por ese motivo que los docentes deben hacer lo posible para
que ademas de ensefiarles letras y niumeros, puedan generar en ellos normas de

convivencia que los lleven a ser mejores personas.

1.5 La escuela como espacio de construccion de la lectura y escritura

De acuerdo con el libro ABC de la Reforma Integral de la Educacion Basica, se
establece que la educacion basica es indispensable, porque gracias a ella se logra
una mejora en las competencias de los nifios y nifias que contribuyen al desarrollo de
una sociedad estable, con principios y conocimientos adecuados para edificar y
cambiar las bases de los dogmas dentro de la sociedad. Por medio de la educacion
bésica los alumnos se desarrollardn como adultos capaces de resolver problemas
facilmente, mejorardn sus condiciones de vida, aprovecharan la tecnologia para
beneficio colectivo y adquiriran la capacidad para desarrollarse de manera grupal e

individual.®

La RIEB se basa en la generacion de competencias. “Una competencia implica un saber
hacer (habilidades) con saber (conocimiento), asi como la valoracion de las consecuencias
de ese hacer (valores y actitudes)... ... ... pone en practica conocimientos, habilidades,

actitudes y valores para el logro de propésitos en contextos y situaciones diversas.™®

% Cfr. ABC de la Reformaintegral de educacion bdsica, nivel primaria. Santillana, Mexico. Pag.9
1% programas de estudio 2009. Primer grado. Educacién bdsica. Primaria. SEP. México, 2009. Péag. 11

10



Con este modelo basado en competencias, se pretende que el alumno haga uso de
la lectura, escritura y la expresion oral para comunicarse, participar socialmente y

actuar de manera correcta dentro de la escuela, la comunidad y su ambito familiar

1.6 Los conocimientos previos de los nifios acerca del lenguaje

El programa de espafiol incluye “actividades para que los nifios analicen varios aspectos
del lenguaje escrito, como la relaciébn sonoro-grafica, algunos elementos de ortografia,
puntuacién y concordancia, entre otros. El analisis se promueve como respuesta a una
necesidad surgida de la interaccion del nifio con la lengua escrita, bien sea porque su texto

va a ser leido por un compafiero o porque va a ser publicado”'* En cualquier caso, se

parte de que el texto escrito tiene un destinatario.

Respecto a la ortografia, “se da oportunidad para que los nifios exploren y comparen las
distintas posibilidades de escribir con una u otra letra. Sin embargo, se les pide confrontar
su decisiéon con algin modelo de escritura convencional”.* Es importante que antes de
qgue el profesor le corrija una palabra al nifio o le diga que esta mal escrita, lo haga
buscar en un texto, en un libro, en una revista o en un diccionario la misma palabra y

le pida que identifigue en qué se equivoco para después escribirla correctamente.

Hay diferentes formas de trabajar la ortografia sefialando los modelos
convencionales de la escritura. Por ejemplo, el profesor podria escribir en el pizarrén
un texto corto donde se utilicen verbos determinados, puede ser volar para el uso de
la v o el verbo barrer para la b, la oracién podria ser la siguiente, “La pequefa Laura
empezo0 a barrer el patio y vio volar un lindo pajaro.” El profesor debera hacer énfasis
a los nifios sobre la correcta escritura de estos dos verbos y sefialarle que todas las
palabras que se generen de ellos, se deberan escribir casi de la misma manera,

como puede ser: barrera, barrio, barrieron, barrimos, barriste, volo, volara, volaron,

u Espafiol. Libro para el maestro. op. cit. Pag.13
12 ¢
Idem
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volaste, vuela, volamos, etc. El maestro podria hacer dictados, crucigramas, sopa de

letras utilizando estas palabras.

De igual manera los nifios deben conocer los signos de puntuacion, por ejemplo,
cuando sea capaz de estructurar una oracion, el profesor debe sefialarle que es
importante escribir el punto para terminar con esa idea y poder continuar con otra.
También se les debe sefialar que cuando se requiere numerar algo, se deben usar
las comas, en fin, desde un principio al nifio se le debe ensefiar como organizar un

texto. Los aspectos gramaticales mas avanzados se ven en los grados posteriores.

Los contenidos de espafol, proponen que los nifios investiguen sobre sus
costumbres, la historia de su comunidad, busquen y lean fabulas, leyendas, cuentos,
tripticos, etc. Promueve que los alumnos se conviertan en lectores de poemas,
noticias, articulos cientificos y otros tipos de textos, pero ademas, sugiere que todo lo
leido lo compartan con los demas, ya sea de forma oral o escrita.

Se hace uso de los libros del rincén, “esta colecciéon incluye una gran variedad de
materiales: enciclopedias, cuentos, cancioneros, libros de ciencia para nifios, recetarios,
poemas, leyendas, tarjetas con imagenes y muchos otros”.** Es importante que el docente
seleccione libros de acuerdo a las caracteristicas o gustos del grupo. Los libros del
rincén son un recurso importante para el maestro y una fuente de informaciéon para
los nifios, a quienes les permitira conocer leyendas, entender fabulas, ampliar un

tema tratado en clase, entretenerse o divertirse.

1.7 Los procesos constructivos de apropiacion de la lectura

Cuando el nifio o la nifia aprenden a escribir y a leer, se vuelven autbnomos y tienen
la opcion de buscar méas informacion en diversos textos. Por ejemplo, cuando un nifio

tenga dudas sobre un tema o pregunte algo, lo ideal seria que el profesor no le diera

Y |bidem, pag. 14
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la respuesta sino que le proporcionara un libro, revista o texto donde pueda encontrar
la solucion a su interrogante. Siempre sera importante que el docente acompafie y

guie al alumno en este proceso, de esta manera hara funcional la lectura.

La lectura y su comprension son la base de todas las materias Es importante que el
docente conozca, aplique y fomente en sus alumnos diversas estrategias de
prelectura y de lectura para lograr que el alumno logre la metacomprension de un

texto.

Una estrategia es definida como el “arte de coordinar las acciones y de obrar para
alcanzar un objetivo.” ** Entonces podemos entender, que las estrategias de lectura

nos van marcando el camino que nos llevara a lograr la comprension de un texto.

“Un componente esencial de las estrategias es el hecho de que implican autodireccion, la
existencia de un objetivo y la conciencia de que ese objetivo existe; ademas de autocontrol,

es decir, la supervision y evaluacién del propio comportamiento en funcién de los objetivos

que lo guian y la posibilidad de imprimirle modificaciones cuando sea necesario.”*

El docente debe fomentar en los alumnos, las diversas estrategias de lectura que

existen. A continuacion nombraré algunas.

e Muestreo. Es cuando el lector ve solo algunas palabras del texto u observa

imagenes y las relaciona para tratar de saber de qué trata el contenido.

e Prediccion. Se utiliza cuando alguien trata de predecir el final de una historia,
la continuacién de una carta, o sucesos que puede deducir, en base al uso de
la I6gica que proviene del contacto que el lector ha tenido con el mundo.

e Anticipacion. Mientras mas conocimiento tenga un lector sobre conceptos
relativos a temas especificos, podra anticiparse a ideas que se vayan
presentando, incluso puede saber qué palabra conectara con la ultima que

haya leido.

" Larousse. Diccionario bdsico. Ediciones Larousse infantil, 2011. Pag. 122
B Solé, Isabel. Estrategias de lectura. Grad, Madrid, 1998. Pag. 69
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Confirmacion y autocorreccion. Es cuando el lector ha formado alguna
anticipacion sobre el texto y llega el momento de verificar si lo que aparece en
el texto coincide con lo que él pensaba. Si es correcta, solo se confirma la
idea previa, por otra parte si esta equivocada, el lector tiene la oportunidad de

rectificar.

Inferencia. Es cuando se interpreta algo que el autor quiere decir al utilizar
frases ambiguas. Se da un sentido claro a lo que se esta leyendo y que por si

solo no se entenderia.

Monitoreo. Se trata de una autoevaluacion de la comprensién del texto, puesto
que se hace la lectura, se saca una conclusién intrinseca sobre lo leido y se

vuelve a leer el texto para crear significados.

Audicién de lectura. Es cuando se escucha una lectura por parte del docente o
por lectores competentes y de esta manera se aprende a entonar un texto de
manera adecuada. Al seguir en sus libros la lectura, los nifios van

reconociendo las caracteristicas del sistema de escritura.

Lectura guiada. Sucede cuando el docente hace algunos cuestionamientos
ocupando cualquiera de las estrategias anteriores, para incentivar al alumno a
descubrir y medir qué tanto ha entendido del texto. Esta estrategia tiene como

finalidad ensefar a los alumnos a formularse preguntas mientras esta leyendo.

Lectura compartida. Es un trabajo en equipo, uno de los participantes funge
como guia, el guia realiza ciertas preguntas ya sea brindadas por el mismo
docente o por €l mismo, para posteriormente poderlas contestar en base a lo

comprendido en el texto.
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e Lectura comentada. Es también por equipos, los alumnos hacen comentarios
o dan sus opiniones de manera espontanea mientras leen o cuando terminan

la lectura.

e Lectura independiente. Lo nifios, motivados por sus propios gustos e

intereses, escogen libremente el texto que leeran.

e Lectura en episodios. Son lecturas de contenido extenso que se van leyendo
por partes, para crear suspenso e intriga. Los nifios con esta lectura, se

sienten motivados a que llegue el momento de continuar con la historia.

Las diferentes estrategias de lectura deben tomarse en cuenta para lograr la

comprension de lo que se lee.

Después de este andlisis en cuanto a los antecedentes y situacion actual de la
lectoescritura, se puede asegurar que no es una actividad simple. No se trata de una
codificacion y decodificacion de simbolos. La lectoescritura debe responder a una
serie de competencias que dejen un beneficio al alumno, a la sociedad y al medio
ambiente. Se debe trabajar la lectoescritura mediante actividades que le interesen al

estudiante y que responda a sus necesidades.

Para lograr la adquisicion de la lectoescritura, el docente debe hacer uso de uno o

mas meétodos, los cuales abordaré en el siguiente capitulo.
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2 Capitulo II. Métodos de la lectoescritura

La ensefianza de la lectoescritura se debe hacer de forma gradual y metédica. Un
método nos asegura el orden que debe llevar una actividad, asi como el camino,

técnicas y estrategias que debemos seguir para lograr un fin.

Existen diferentes métodos para ensefar a leer y escribir, todos ellos tienen como
fin, guiar al docente en esta labor tan importante que cambiar4, de manera

significativa, la vida escolar del alumno.

2.1 Proceso de adquisicion de la escritura

Antes de empezar con la ensefianza de la lectoescritura, es necesario que el docente
identifique el nivel de escritura con el que egresaron del preescolar sus alumnos,
este diagnostico servira para determinar las estrategias de ensefianza que utilizara
el maestro y para propiciar la movilizaciéon de saberes. De esta manera se respetan

los “tiempos” de cada alumno y se evita homogenizar al grupo en un principio.

Emilia Ferreiro y Ana Teberosky en el libro Los sistemas de escritura en el desarrollo
del nifio, escrito por ellas en 1979, distinguen cinco niveles de escritura en los nifios

no escolarizados.

En el primer nivel, el nifio trata de imitar las grafias que observa y traza lineas rectas
u onduladas al tratar de escribir algo. Utiliza el dibujo como medio de escritura.
Aparecen en sus esbozos de escritura letras y numeros, y las combina al querer
expresar algo. En éste nivel surge la hipotesis silabica, ya que a una grafia el nifio le
da el valor de una silaba. La escritura es global y no es analizable.

En el segundo nivel, el nifio identifica algunas letras que forman una palabra y las
combina al querer escribir. En esta etapa utiliza un mayor nimero de grafias, mas
definidas y proximas a las palabras. Puede ser que el nifio ya reconozca las letras

gue van en su nombre propio y pueda escribirlo utilizando algunas de ellas. La
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escritura todavia no es analizable en sus partes, sino que es entendida en su
totalidad. En este nivel surge la hipétesis alfabética, donde algunas letras poseen

valor sildbico sonoro.

En el tercer nivel surge la hipétesis silabica, aqui el nifio ya atribuye un valor sonoro
a cada grafia. Todas las letras para €l equivalen a una silaba, también puede ser que
una letra le represente dos palabras diferentes, por ejemplo AT podria representar
tanto GATO como PATO. Las vocales adquieren un valor fonético estable. Surge
entonces la hipoétesis alfabética. La escritura sigue siendo analizable en esta etapa,

de forma global.

En el cuarto nivel, se da la transicién de la hipotesis silabica a la hipétesis alfabética,
el nifio trabaja con las dos hipoétesis a la vez. Al escribir, pareciera que omite letras,
pero en realidad no se trata de un error, sino que el nifio esta tratando de conservar
la primera hipétesis dando valor a una letra como si fuera una silaba. Por ejemplo,
puede escribir “CSA” en lugar de “CASA”, el nifio le da el valor sonoro a la “C” como
si fuera una silaba. Sera el medio social y escolar el que lo ayudara en esta
transicion. “Es un periodo de investigacion entre el nombre de la silaba y la representacion

fonética de las letras”*®

En el quinto y ultimo nivel se constituye la escritura alfabética. El nifio sabe qué

sonido le pertenece a cada letra y escribe la palabra con las grafias necesarias.

A partir de la identificacion del nivel de escritura con la que llegan los nifios al primer
grado de primaria, el profesor determinara las estrategias que implementara en el

salén de clases.

te Giménez, Paula Valeria. Terminologia conceptual para docentes de nivel inicial. Dunken, Buenos Aires, 2014.
Pag. 81
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2.2 DidAactica parala enseiianza de la lectoescritura

Aprender a leer y escribir es un proceso cognitivo que se desarrolla a lo largo de la
vida, uno de los retos del profesorado es que los estudiantes puedan tener acceso al
mundo de la lengua escrita de la manera mas facil y provechosa, haciendo uso de

uno o varios métodos de ensefanza.

Es importante que el profesor elija las estrategias adecuadas a implementar, de
acuerdo al contenido, y a las caracteristicas del nifio, tomando en cuenta las
necesidades de aprendizaje que tiene el alumno. EIl docente debe mantenerse
actualizado, para tener conocimiento de modelos de ensefianza de vanguardia que

pueda utilizar para lograr sus objetivos.

En el Plany programa de Educacion Primaria 2011 se sefala que la adquisicion de
la lectoescritura se lleva a cabo en tres etapas, en la primera, los nifios aprenden a
diferenciar una grafia de un dibujo, en la segunda, el nifio comprende que para
comunicar algo debe utilizar cierta cantidad y combinaciones de letras y en la ultima,
se reconoce que las letras tienen sonidos. Sin embargo, el Plan no sugiere algun
modelo de ensefianza, ni establece metodologia para la ensefianza de la
lectoescritura, dejando al maestro la responsabilidad y la libertad de utilizar el modelo

gue considera adecuado para sus alumnos.

Gracias a la propuesta psicolinguistica del Plan de estudio, las estrategias para
intervenir en la ensefianza, se adaptan a las necesidades de los alumnos, y es el
maestro quien elige la forma de trabajar en base a las necesidades que se
presentan. El propdsito de estas estrategias es la de formar lectores y escritores que

empleen adecuadamente el lenguaje para comunicarse.
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En cuanto a las metodologias para trabajar la lectoescritura, se encuentran tres
grandes corrientes. Los métodos®’ sintéticos o silabicos, los métodos analiticos o
globales y los métodos mixtos, los cuales describiré a continuacion.

2.3 Meétodos sintéticos-silabicos

Los métodos sintéticos son aquellos que parten de elementos simples, como
grafemas, fonemas, silabas, etc. y que tienen como objetivo, que el nifio vaya
conociendo o adquiriendo estructuras mas complejas, como las oraciones, frases o
textos. Estos métodos parten de lo particular a lo general y dan mayor importancia a

los procesos de decodificacion.

Con estos métodos el alumno comienza por memorizar las letras, su sonido, las
silabas y después llegan a identificar palabras y oraciones. Son muy usados en la
practica de iniciacién de la lectura y desarrollan estrategias visuales, de imitacion o

repeticion de sonidos, de reproduccion de letras y ademas se ejercita la memoria.

Los docentes, al implementar estos métodos en el aprendizaje de la lectura, llevan a

cabo la siguiente metodologia:

=

“Estudio analitico de vocales y consonantes y es frecuente asociarlas
respectivamente, a una representacion grafica de algun objeto familiar que empiece
por la letra que se estd ensefiando. En esta primera etapa, adquiere especial
importancia la discriminacion e identificacion de las letras.

Combinacion de las letras entre si para formar las silabas.

Identificacién de las palabras que han sido formadas a través de la union de las
silabas aprendidas, poniéndose especial énfasis en la significacion de las palabras.

4. Se introduce la lectura oral de pequefias frases que han sido formadas a partir de la

relacion y significacion de las palabras entre si. A8

17 . ; . . . ..

Cabe mencionar que método, en general, es todo proceder ordenado y sujeto a ciertos principios o normas
para llegar de una manera segura a un fin u objetivo que de antemano se ha determinado. Tomado de Larroyo,
Francisco. La ciencia de la educaciéon. Porria, México, 1994. Pag. 46
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Algunos de los modelos de ensefianza utilizados en este método son: el modelo

alfabético, el modelo silabico y el modelo fonético o fonematico.

2.3.1 Modelo alfabético

Este modelo empieza con la ensefianza de la letra para después escribir o leer una
palabra. Hace énfasis en el nombre de cada letray sigue el orden alfabético para su

aprendizaje, primero se trabajan las vocales y después las consonantes.

Después de que se aprenden las letras del abecedario, se trabajan las vocales
mezcladas con las consonantes formando silabas, estas silabas se van uniendo con
otras para formar palabras. Comunmente se trabajan palabras cortas y después se

van formando oraciones.

Por lo tanto, la forma en que los alumnos adquieren la lectoescritura es de la

siguiente manera:

Se aprenden las cinco vocales, mindsculas y mayusculas, y empiezan a realizar
combinaciones con ellas. Después se memorizan las letras, su nombre y el orden
alfabético. Contintan formando silabas, después combinan silabas y forman

palabras, por ultimo utilizan las palabras para formar oraciones.

Ejemplo:

Vocales Consonantes

Aa, Ee, li, Oo, Uu. Bb, Cc, Dd, Ff, Gg, Hh, Jj, Kk, LI, Mm,
Nn, Nfi, Pp, Qq, Rr, Ss, Tt, Vv, Ww, XX,
Yy, Zz.

'8 Jiménez, J. Cémo prevenir y corregir las dificultades en el aprendizaje. Sintesis, Espafia, 1995. Pag. 81.
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Combinaciones Silabas Palabras
ae iou oa loae ma pa mapa sopa
sa la Sala mala

La forma en que se ensefia a leer y a escribir en este modelo es la siguiente: el

docente dice, la “m” con la “a@” es “ma”, la “s” con la “a” es “sa”, 4 qué dice? “masa”.

Las ventajas que tiene este modelo es que se aprovecha la facilidad que tiene un
nifio para memorizar y que se requiere de un plazo corto para aprender a leer y

escribir.

Entre las desventajas que se encuentran al adquirir la lectoescritura por medio de
este modelo, es que es poco motivador ya que se tiende mas a la memorizacién vy al

descifrado de signos aislados y se deja a un lado la comprension.

2.3.2 Modelo silabico

El punto de partida en este modelo es el estudio de las silabas. La letra ya sea vocal
0 consonante solo toma valor si estan juntas la una con la otra. Existe un libro que
lleva paso por paso este modelo para aprender a leer y escribir, se llama Silabario
Hispano Americano y fue escrito y publicado por el pedagogo chileno Adrian Dufflocq
Galdames en 1945, en este libro, el autor sugiere que no se debe empezar
ensefiando el nombre de las letras y que las Unicas letras que se deben ensefiar

solas son las vocales ya que estas si tienen sonido y las consonantes no.

“Las unicas letras que deben ensenarse por separado son las vocales, porque tienen
sonidos, (a e, i, 0, u). Las demas letras son todas mudas, y, por lo tanto, no pueden ni deben
pronunciarse aisladamente. Frente al nifio las letras no tienen nombre ni apellido. En caso de

» o “ »

referirse a una de ellas se dira: “esta letra larga”, “esta letra gorda”, “esta letra con tres
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AT

patitas’, etc.; pero nunca la “ele”, “la jota”, “la eme”, “la erre”, etc. La consonante puesta en el
centro de los ‘tablero” debe reconocerla el nifio solo en la forma objetiva (por la vista), sin

darle otras explicaciones que sus formas. “*°

El silabario Hispano Americano es un libro metodoldgico y quienes lo siguen

aprenden muy rapido a leer y escribir.
El modelo silabico se implementa de la siguiente manera:

A los alumnos se les ensefia primero las vocales.

2. Después se les presenta una a una las consonantes, pero siempre
combinadas con las vocales. Por ejemplo, ma, me, mi, mo y mu.

3. Cuando ya conoce varias silabas se combinan unas con otras para formar
palabras.

4. Con las palabras escriben y leen oraciones cortas.
Luego, se combinan las consonantes con las vocales en silabas inversas asi:
am, em, im, om, um y con ellas se forman nuevas palabras y oraciones.

6. Por ultimo se ensefan diptongos, triptongos, silabas trabadas, etc.

Silabas directas:

CONSONANTES VOCALES SILABAS
p a pa
I e le
m [ mi
d o] do
t u tu

9 Dufflocq Galdames, Adrian. Silabario Hispano Americano. Zig-Zag, Santiago de Chile, 1953. Pag. 6
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Silabas inversas:

VOCALES CONSONANTES SILABAS
a p ap
e I el
[ m im
0 d od
u t ut

Silabas mixtas:

ma la mala
me ta meta
mi sa misa
mo le mole
mu la mula

Las ventajas de este modelo es que se aprende a leer rapido, es adecuado para
ensefar a las personas adultas y no se requiere memorizar los nombres de las letras

en un principio.

La desventaja de este modelo es que al leer por silabas se dificulta la comprension

de una palabra o de un texto.

2.3.3 Modelo fonético o fonematico

En este modelo se ensefian las letras basandose en el sonido que tiene cada una.
Las primeras letras que se le presenta al alumno son las vocales y después se
hacen combinaciones de estas. El nifio imita cosas o animales que asocia con el

sonido que emite una letra, por ejemplo la ssssssss de viborita o la silaba

23



“‘muuuuuuu’ de vaquita, etc. A las letras se les asocia también con algo, por ejemplo,

la u de “uuuuuuva’”, la e de “eeeeestrella”, la a de “aaaarbol”, etc.

“Las caracteristicas del procedimiento fonético-onomatopéyico, establecido por Gregorio
Torres Quintero son la de ser fonético porque las letras se aprenden por su sonido,
onomatopeya resulta de buscar los sonidos de la letras en algun ruido producido por

animales, seres humanos o fenédmenos de la naturaleza”.?®

Con este modelo se ensefia a leer y escribir por medio de las onomatopeyas para
después unirlas en silabas, seguir con palabras y al dltimo formar oraciones. Al

mismo tiempo que se ensefia el sonido también se aprende el trazo de las letras.

Ejemplos:

Vocales Imitacion Sonidos

A a Grito de miedo aaaaaaaaaaaaaaaaaa

E e Cuando estamos felices eeeeeeeeeeeeeeeeee

| Como lloran las ratas i
Oo Asombro 000000000000000000

U u El silbato de un tren uuuuuuuuUuUuuUuuuuuu

Vocales Combinacion

ae ai

ao au eaia oa ua aei

ea el eo eu ae ie oe ua euo

la ie i0 iu ai el oi ui iae

oa 0e Oi ouU ao €eo io uo oui

ua ue ui Uuo au eu iu ou uia

2 Uribe Torres, Dolores. Diddctica de la lectura-escritura. Pax, México, 1970. Pag. 141




Isl lol So Silaba
lal NNl fal Ala palabra
Im/ fil Ipl Ial Ipl &l Mi papa Frase
Im/ fil Im/ /al Im/ /&l /m/ | Mi mama me mima. Oracion
lel Im/ fil Im/ la/

La ventaja de este método consiste en que al asociar la letra con el sonido que hace
un animal, objeto o persona se hace facil la lectura de las silabas, palabras, frases y

oraciones. También, se aprende a leer y a escribir en un corto tiempo.

La desventaja que tiene este modelo es que, al leer por silabas y al asociar el sonido
de las letras con un animal u objeto, se deja a un lado la comprension de lo que se

esta leyendo o escribiendo.

2.4 Métodos analiticos-globales

Los métodos analiticos consisten en ensefiar a leer y escribir por medio de oraciones
o palabras para después llegar a conocer silabas y letras. Es decir, parte de
estructuras mayores para después llegar a elementos minimos. Pueden llegar a ser
motivadores porque parten de un todo, con un texto corto y de ahi empezar la
aventura de leer y escribir. Los métodos analiticos globales tienen como prioridad,
qgue el alumno comprenda lo que esta leyendo y escribiendo, y es al dltimo cuando se

le da importancia al nombre o sonido de las grafias.

“Este tipo de métodos inicia el proceso a partir de unidades lingliiisticas con significado, se
insiste desde el principio en el significado de lo que se lee. En dichos métodos es

caracteristico el estudio de estructuras complejas significativas (frases, palabras) para que al
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final del proceso el nifio sea capaz de conocer y distinguir los elementos mas simples

(silabas y letras).”*

Algunos de los modelos de ensefianza utilizados en este método son, el modelo de

palabras normales y el modelo global.

2.4.1 Modelo de palabras normales

En este modelo se aprende a leer y a escribir empezando por la presentacion de una
palabra llamada generadora o generatriz. Se asocia la palabra con una imagen que
represente su significado, cuando los nifios logran discriminar dicha palabra, la
puede usar en frases y oraciones. Después se descompone la palabra en silabas y
por ultimo en grafias y se analizan los fonemas, asi se pueden descubrir otras

palabras.

Ejemplo:

Paco Policia Abuela

2.4.2 Modelo global

Este método desarrolla el interés de leer y escribir a través de palabras o frases que
tengan que ver con su medio 0 con sus necesidades de aprendizaje. Se trabaja con

palabras asociadas a imagenes, se hace uso de la memoria visual del nifio y se

*! Jiménez, J. Op.cit. Pag. 83
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pueden realizar actividades como escribir el nombre de todos los objetos escolares y
los que hay en casa, para que el nifio se vaya familiarizando con estas palabras. Su
nombre se debe plasmar en su recamara o en su sitio de trabajo escolar, asi como

en todas sus producciones para que aprenda a reconocerlo y a escribirlo.

Tras muchas repeticiones, los nifios empiezan a leer o escribir frases con palabras
con las que se haya familiarizado. Los otros elementos de la oraciébn como los verbos
o articulos, los va reconociendo por deduccion, a través de las relaciones que existen
entre todos los componentes de las frases. Este método también es llamado natural
porque sigue el mismo proceso que cuando adquirimos el lenguaje, donde se repiten

las palabras que escuchamos continuamente.

Este modelo se fundamenta en el sincretismo o percepcion sincrética global
fundamentado por Ovidio Decroly. El sincretismo es “la percepcion global de objetos,
hechos y situaciones, como consecuencia de la curiosidad y la necesidad”.?> EIl nifio
percibe, gracias a la vision, las cosas u objetos en su totalidad sin poder diferenciar
las partes constitutivas, es decir, el objeto percibido es un todo que no se separa en
partes o unidades distintas. Decroly considera que para aprovechar este programa,
el niflo debe conocerse a si mismo y conocer las condiciones del medio natural y

social en el que vive.

Decroly es quién propone el método global el cual llam6 método ideo-visual, donde
se da mayor importancia a lo que se percibe por la vista que por medio de otros
sentidos: “Se llama al método global, ideo-visual, porque establece como norma que cada

palabra conocida previamente, como parte del vocabulario infantil, se une a una

representacion grafica de la misma, con la clara idea de su significado”. %

Se situa al nifio frente a una frase completa, esta oracion debe ser representada con
imagenes, la frase debe tener que ver con algo que a él le interesa y que vaya

surgiendo de las experiencias que va adquiriendo dia a dia. La frase tendra que ser

22 Torres Santomé, Jurjd. "La globalizacion como parte del curriculo" Revista de educacién, Espafia, 1987.

Pag. 106
> Uribe Torres, Dolores. Op. cit. Pag. 123
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reproducida de forma oral y escrita por el alumno varias veces y en diferentes

ocasiones. El proceso se hace de la siguiente manera:

e Establecimiento de la frase.

e Memorizacion de la frase.

e Andlisis de cada palabra de la frase

e Descubrimiento de las silabas, los sonidos y las combinaciones.
e Lectura silenciosa

e Estudio deductivo

Ejemplo:

La mufeca de Maribel esta en la sala de la casa.

La ventaja del modelo global es que toma en cuenta los intereses del nifio, y esto
hace que lo que aprenda sea significativo para él. De esta manera se logra una

lectura fluida y comprensiva desde un inicio.

Entre las desventajas que se tienen con el método global es que, la adquisicion de la
lectoescritura es mas lenta en comparacion con los métodos sintéticos, también el
gue los maestros tienen dificultad para reconocer los verdaderos intereses de sus
alumnos y terminan ellos estableciendo las frases. Otra desventaja es que se
requiere de una buena preparacion y metodologia del maestro para llevar con éxito

este modelo de ensefanza.
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2.5 Método mixto o ecléctico®

Es un método que pretende reunir y conciliar lo mejor y mas productivo de los
modelos de ensefianza de acuerdo con el desarrollo de cada nifio, pues ellos tienen
caracteristicas y necesidades muy particulares, por lo que es necesario aplicar
procedimientos sintéticos o analiticos, para que adquieran la lectoescritura de la

manera mas sencilla y natural.

Para hacer este método funcional, el maestro debe conocer los distintos modelos
sintéticos y analiticos para ponerlos en practica en el momento que lo requieran los
alumnos. No hay una metodologia definida porque se extraen diferentes ventajas de

cada modelo.

Tiene muchas ventajas, por ejemplo, la utilizacion de diversos tipos de materiales,
como son: los silabarios, el alfabeto movil, las frases o palabras con imégenes,
memoramas, etc. El profesor puede utilizar el método a su conveniencia, es decir,
puede llevarlo a cabo no siguiendo los pasos establecidos, tomando en cuenta los
intereses de los nifios y puede cambiar de método en el momento que lo requiera.
También es una ventaja el que la ensefianza se pueda hacer de forma colectiva o

individualizada.

Después de describir estas metodologias, estoy segura que, sea cual fuere, el
método que el docente quiera implementar en su grupo o con ciertos nifios, el
propésito siempre sera facilitar al nifio el aprendizaje de la lectoescritura, sin forzar
sus facultades y teniendo en cuenta los intereses y tendencias naturales del
desarrollo psiquico propio de sus alumnos. Eso sin duda beneficiara a los nifios y los

estimulara a seguir aprendiendo.

Otro aspecto importante a considerar cuando se esta en proceso de adquisicion de la
lectoescritura es el desarrollo del nifio en edad escolar. ComiUnmente lo nifios estan

listos a los 6 afios para la adquisicién de la lectura, es precisamente esta edad

* Ecléctico viene del griego £kAgkTIKOC, que significa “el que elige”.
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cuando entran a la escuela primaria. Por eso en el siguiente capitulo hablaré sobre el

desarrollo del nifio en esta etapa.
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3 Capitulo III. Desarrollo del nifio de 6 afios

El desarrollo infantil a lo largo del tiempo, ha sido estudiado por diferentes autores
para entender los cambios, procesos o caracteristicas que van adquiriendo los nifios
dependiendo de su edad, estos cambios pueden atribuirse a diversos factores. Los
autores analizan el desarrollo infantil desde diferentes perspectivas, como la sexual,
cognitiva o social, entre otras. Pero antes de hablar de algunas teorias es necesario

determinar qué es el desarrollo.

3.1 El crecimiento fisico y la maduracion

Cuando se habla del desarrollo infantil, se debe tener en cuenta dos factores que
estan involucrados y que son importantes, el crecimiento fisico y la maduracion. El
crecimiento fisico se refiere a los cambios cuantitativos que tiene el ser humano
desde su nacimiento, como lo puede ser el peso, la talla, la maduracion 6sea, el

perimetro craneal, el aumento de células en el cuerpo, entre otros.

El crecimiento comienza desde la gestacion del ser humano y es muy rapido en los
cuatro primeros afios de vida, después hay un periodo de letargo donde el
crecimiento es lento, pero una vez que el ser humano entra a la pubertad se
manifiestan en él grandes cambios en su cuerpo, dandose el llamado “estirén” y
alcanzando la estatura maxima. Con esto se puede decir que el crecimiento fisico
culmina al final de la pubertad. El crecimiento es “el término que expresa un progresivo

aumento y avance continuo del nifio, desde el nacimiento a la madurez”. %

El crecimiento también denota cambios estructurales y funcionales en el cerebro y
estos hacen que el niflo tenga mayor capacidad en su razonamiento, aprendizaje,

memoria, motricidad o lenguaje entre otros aspectos.

> W. A. Kelly. Psicologia de la educacién. Morata, Madrid, 1982. Pag.183
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El crecimiento humano es un fendmeno muy conocido por la ciencia, ya que los
cambios fisicos se van dando en un orden muy natural, por ejemplo, en el primer afio
de vida es muy comun que a los tres meses el nifio mueva la cabeza, a los cinco
meses haga balbuceos o al noveno mes empiece a gatear, estos cambios sirven de
paradmetro para indicar si un nifio esta atrasado o adelantado en su desarrollo. Asi

pues, el crecimiento siempre sera continuo y evolutivo.

El siguiente factor importante en el desarrollo humano es la maduracion. La
maduracion es un proceso que se va dando de poco en poco y sucede a partir de
gue se desencadenan algunos hechos. “La maduracién implica el alcanzar un nivel para

adquirir una funcién mental especifica o dicho de otra forma una norma de conducta’”. %

La maduracion en el ser humano no solo es fisica o biologica, sino involucra otros
factores que pueden ser sociales, mentales y culturales, estos influyen en la manera
en la que el individuo se enfrenta a la vida y toma decisiones. Cuando un nifio es
muy pequeiio necesita de sus padres 0 personas mayores para obtener cosas o
mostrar algunas conductas, dificilmente toma decisiones pensando en las
consecuencias. Elige dentro de las opciones que le presentan los demas y necesita a
los adultos para sobrevivir, pero cuando va creciendo, el nifio va adquiriendo cierta
autonomia y actla segun las ensefianzas que le ha dejado la experiencia. La
adolescencia es quiza, la dltima parte de la maduracion, aquella en la que el
individuo termina de formar su identidad, sus intereses y hace frente a sus miedos,

inseguridades, etc. para entrar finalmente en la adultez.

Con esto se puede entender que el crecimiento va midiendo los cambios
cuantitativos, y la maduracion, los cambios cualitativos del ser humano. Es en la
infancia cuando se manifiestan gran parte de estos cambios y aunque el nifio puede
presentarlos en diferentes momentos, es necesario tenerlos en cuenta cuando se

trabaja con pequefos.

*® Hernandez Paredes, Angélica. Desarrollo infantil y su relacion con el tiempo de estancia en un CENDI. Tesis
UNAM, México, 2014. Pag. 2
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Regresando a la definicion de desarrollo infantil, para Papalia es considerado como
“El estudio cientifico de los cambios que ocurren en las personas, asi como de las

caracteristicas que permanecen estables a lo largo de sus vidas™’

Piaget define el desarrollo como “una progresiva equilibracién, un perpetuo pasar de un
estado de menor equilibrio a un estado de equilibrio superior®® 'y menciona que el

individuo debe equilibrar los conocimientos y sus habilidades de razonamiento.

Se puede entender el desarrollo como, los cambios fisicos y biolégicos que se van
dando de manera natural en el cuerpo humano, pero también incluye aspectos
psicoldgicos, cognitivos y sociales que va adquiriendo el ser humano por medio de la
experiencia. La experiencia influira en la personalidad del nifio dando orden
progresivo al proceso evolutivo, es decir, el contexto social, familiar o escolar donde
se desarrolle el nifio, influira en la manera de responder ante circunstancias a las que
se vaya enfrentando y definira su manera de actuar, de socializar, de aprender y de
comunicarse. Esto conformaré su evolucion y como dice Piaget, lo hara pasar de un

estado de menor a mayor equilibrio.

Los nifios en su proceso de desarrollo son flexibles y moldeables, se les puede
estimular facilmente y desarrollar en ellos habilidades como la memoria, la fuerza, la
resistencia, entre otras. Se adaptan facilmente a los cambios, les agrada
experimentar y arriesgarse, aprenden a respetar normas y a someterse a figuras de
autoridad, eso ayudara en este proceso de desarrollo. Por eso es conveniente ver al
nifo como una unidad, con el propdsito de potencializar cada una de sus

capacidades cuantitativas y cualitativas a favor del aprendizaje.

El profesor debe tomar en cuenta los aspectos que involucran el desarrollo integral
del nifio y detectar, en su caso, los que no se encuentren dentro de los parametros
establecidos, esto asegurara el desarrollo pleno del nifio. Un nifio de seis afos
fisicamente y teniendo como base indicadores o estandares mundiales sobre el
desarrollo infantil debe tener las siguientes caracteristicas: “pesar un promedio de 20

kilos, es decir, seis veces mas que en el momento de nacer, medir aproximadamente

7 Papalia D. E. y Wendoks, Feldma. Desarrollo humano. Mc. Graw Hill, México, 2001. Pag. 9
%% Abarca Mora, Sonia. Psicologia del nifio en edad escolar. EUNED, San José C.R., 2007. Pag. 61
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115 centimetros, que es la estatura de nacimiento multiplicada por dos, mas o
menos; y el perimetro craneano debe alcanzar unos 53-54 centimetros, es decir, los

9/10 de la cifra definitiva).”*®

Su sistema muscular, el éseo y el sistema nervioso deben funcionar de manera
adecuada. En esta edad, el sistema circulatorio, inmunolégico y respiratorio estan
consolidados. El tamafio del cerebro es casi igual al de un adulto, esto le permitira al
nifio aprender, resolver problemas y manejar un lenguaje mas completo, “el cerebro
es de importancia por el aceleramiento, el crecimiento de la mielinizacién de las neuronas
involucradas con los reflejos y la vision. Gracias a la mielinizacion se llevan a cabo las

funciones motoras complejas y estas a su vez, coordinan la relacion ojo mano, la atencion,

la motricidad, la lateralidad, la memoria y el autocontrol”.*

En cuanto a la maduracién, al nifio de seis afios le interesa mucho las relaciones que
pueda establecer fuera del grupo familiar. Toma conciencia de los malos y los
buenos actos. Tiene mayor control de sus sentimientos y su conducta, es menos
dependiente, sus conocimientos son el resultado de experiencias tangibles y de
hechos concretos, sus berrinches son sustituidos por discusiones, suelen mezclar
ideas imaginarias con datos de la realidad. Tienen un afan por competir y se someten
facilmente a las reglas del juego. Empiezan a hacerse responsables de sus objetos y
de sus tareas. Les gusta jugar mucho, imaginar, dibujar y escuchar cuentos que los

lleven a un mundo fantastico.

Les gusta hablar sobre como les va en el colegio, presumir sus éxitos y agradar a
sus autoridades, se frustran con facilidad cuando se dan cuenta que su trabajo
escolar no fue considerado el mejor o cuando le hacen una observacion negativa.
Son muy inestables ya que su seguridad personal no esta afianzada. Su conducta
puede considerarse bipolar ya que pasa de la risa al llanto, del carifio al odio o de la
docilidad a una explosion violenta. No son capaces de equilibrar sus reacciones, ni

dominar sus impulsos.

> UNESCO. £/ nifio y su desarrollo desde el nacimiento hasta los seis afios. Paris, 1976. Pag. 7
*® Craing, G. J. Baucum D. Desarrollo psicoldgico. Pearson, México, 2001. Pag. 29
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Cognoscitivamente estan listos para aprender a leer y escribir, esta es una de las
actividades que les abrira las puertas al mundo del conocimiento y ayudara a seguir

madurando en los siguientes afios escolares.

Para fundamentar estos aspectos es necesario hablar sobre algunas teorias del

desarrollo humano.

3.2 Teorias del desarrollo humano

El estudio del desarrollo ha surgido desde hace muchos afios y ha dado como
resultado diversas teorias. Estas teorias explican el proceso evolutivo del hombre
desde la infancia hasta la senectud y lo hacen desde diferentes perspectivas como la
psicoanalitica, cognitiva o social. En estas teorias, cada autor hace sus aportaciones
basandose en los resultados de sus investigaciones, demostrando que el ser

humano es una unidad compuesta por diferentes areas de desarrollo.

3.3 Teoria psicoanalitica

El precursor mas claro de este enfoque es Sigmund Freud, (1856-1939) médico
neurélogo y psiquiatra vienés que desarrolld el psicoanalisis. Freud se basé en el
andlisis de los problemas que presentaban sus pacientes y llegé a la conclusion de
gue estos problemas se originaban en la infancia y que la mayor parte de estos se
relacionaban con conflictos sexuales. Determiné que los problemas tenian raices

inconscientes y que requerian del psicoandlisis para ser estudiados.

El psicoandlisis es una corriente tedrica que se basa, no en el desarrollo fisico o

cognitivo, sino en la busqueda del origen de los problemas de la personalidad. Es un
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“método creado [...] para investigar y curar las enfermedades mentales mediante el analisis

de los conflictos sexuales inconscientes originados en la nifiez”.>*

Esta teoria manifiesta que los conflictos dados desde la infancia y las demandas de
la sociedad, crean una disputa en el inconsciente del individuo dando como resultado
tres elementos que determinan la personalidad; el Ello, es la parte mas primitiva de la
personalidad, donde se busca maximizar el placer y minimizar el dolor, es la
satisfaccion inmediata; el Yo, es el que media entre la realidad y el ello, busca
equilibrar la satisfaccion y la adaptacion, ademas regula los impulsos; y el Superyo,
su mayor funcion es la integracién de las normas sociales. Este ultimo elemento se
vale de la conciencia, que es la que nos dice lo que debemos o no hacer y nos
castiga con sentimientos de culpa cuando no hacemos lo que nos determina, y del
ego ideal, que tiene que ver con las aspiraciones positivas que tenemos.

Estos elementos se encuentran inmersos en las cinco etapas que conforman la
teoria psicoanalitica de Freud. Cabe mencionar que en cada una de estas etapas, se
encuentra un elemento central, la libido instintiva, energia o deseo sexual, la cual
determinara el punto de placer o zona erdgena que buscara satisfacer la persona.
Durante la infancia, las zonas erégenas son la boca, el ano y los genitales, las
cuales se convierten en el centro de interés sexual infantil, en etapas especificas del

desarrollo.

Durante el proceso de satisfaccién de su libido, el infante puede experimentar una
estimulacién excesiva y prolongada, o fracasos y reprimendas por parte de sus
progenitores y de las personas que estan a su alrededor, por lo que podra asociar la
angustia que ello le crea en una zona erégena en particular. Esto hace que el infante
se quede estancado en una etapa causando asi una fijacién. La fijacion puede
ocurrir en algunas de las etapas psicosexuales y pueden afectar al individuo en su

vida emocional y social en su futuro.

*! Diccionario de la lengua espafola. RAE, Espafia, 2001. Pp.1685-1686
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Ana Freud, la hija de Sigmund, colabor6 estrechamente con su padre en el desarrollo
de la teoria y el movimiento psicoanalitico y tuvo como discipulo a Erik Homburger
Erikson, psicoanalista estadounidense de origen aleman quién exploré areas que

Freud no habia cubierto.

3.4 Teoria de Erikson

El trabajo de Erikson es una extension del sistema freudiano ya que enriquecio las
etapas establecidas por Freud pero ademas afiadié otras que corresponden a la

edad adulta, las cuales se habian quedado sin fundamentar en el enfoque de Freud.

Postula ocho etapas en las que se desarrolla la persona: infancia, nifilez temprana,
edad del juego, edad escolar, adolescencia, juventud, adultez y vejez. Cada una de
estas etapas esta influenciada por inclinaciones psicosexuales y por importantes
relaciones interpersonales. Esta teoria plantea el desarrollo de conflictos que se dan
en el transcurso de la vida ante demandas sociales. Para pasar de una etapa a otra,
el individuo debe de enfrentar circunstancias que le imponga el medio social y de

esta forma cubre necesidades del desarrollo del yo.

Erikson plantea que en cada etapa el individuo desarrolla fuerzas basicas, llamadas
virtudes y patologias basicas, y que cada estadio tiene momentos o situaciones
donde se debe tomar decisiones, a estos momentos les llama crisis. También
establece que el desarrollo de la identidad se da gracias a la forma en que el
individuo se reconoce asi mismo en ciertas situaciones de la vida y esto es

resultado de las crisis que va superando.

3.4.1 Las ocho etapas del desarrollo humano

Las tres primeras etapas de Erikson abarcan los primeros meses de vida, la infancia

y la nifiez temprana.
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Primera etapa, infancia. Confianza basica frente a la desconfianza basica. Se da del
primer afio de vida al afio y medio. Se desarrolla un sentido de inseguridad sin dejar
de lado la desconfianza. En esta, el nifio crea el sentido de seguridad ya sea con los
padres o con sus tutores, que son los que cubren sus necesidades basicas, gracias a
ellos descubre un mundo seguro. La infancia tiene basicamente inclinacién oral-
sensorial, debido a que se limita a recibir y es la madre el personaje mas significativo
porque es quien provee la mayor parte del tiempo. La fuerza bésica es la esperanza

y la patologia es el retraimiento.

Segunda etapa, nifiez temprana. Autonomia frente a vergienza y duda. Surge del
afio y medio hasta los tres afios de edad. Desarrollan un sentido de independencia
dejando espacio para la duda, para que por si mismos experimenten hasta donde
son capaces de llegar y qué pueden hacer solos. La nifiez temprana tiene una
inclinacién anal-uretral muscular porque su funcién es aprender a retener y eliminar
desechos organicos. Ademas de la madre, el nifio reconoce a mas personas
parentales y son ellos los principales agentes sociales que le ayudan en este proceso
de autonomia. La fuerza bésica es la voluntad, ésta es la base para la libre eleccion y

el autocontrol, mientras que la patologia es la compulsion.

Tercera etapa, edad del juego. Iniciativa contra culpa. Se da de los tres afos a los
seis. El nifio realiza nuevas actividades, no se preocupa por la culpabilidad en su
crecimiento, acepta responsabilidades que pueden llegar a ser, algunas veces,
superiores a sus capacidades, mantiene un equilibrio emocional y un sentido de
iniciativa, respeta los derechos y logros de los demas. Planean actividades e
inventan juegos sin olvidar las reglas. Se sienten seguros para dirigir a otros y tomar
decisiones. La edad del juego es genital-infantil y actia de un modo intrusivo
“entrometiéndose fisica y verbalmente en el espacio de los demas.”®® Asi, el individuo
manifiesta movimiento y autonomia. Las relaciones interpersonales se enfocan
principalmente con personas de su familia basica o nuclear. La virtud en esta etapa

seria la finalidad o el logro de objetivos y la patologia seria la inhibicion. “Si la etapa

%2 Cloninger Susan C. Teorias de la personalidad. Pearson, México, 2003. P4g.142
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es resuelta positivamente, el nifio desarrollara mas iniciativa que culpa”.®

Cuarta etapa, edad escolar. Industria contra inferioridad. Comienza a los seis afos y
termina en la pubertad. El individuo desarrolla habilidades que le permiten fijar metas
y lograrlas, se vuelven trabajadores, inician proyectos y logran terminarlos
sintiéndose orgullosos de sus logros, el nifio en esta etapa ingresa a la educacion
primaria en México. La edad escolar es un periodo de latencia sexual y establece
relaciones interpersonales con personas no nada mas de su familia sino con los
comparferos de la escuela o personas de su comunidad. La virtud que desarrolla es
la habilidad y la patologia que puede originarse es la inercia o incompetencia.

Quinta etapa, adolescencia. Identidad contra confusion de la identidad. Se da desde
la pubertad hasta la adultez temprana, en esta etapa se determina el sentido de si
mismo, se establece una base social y su identidad ocupacional, es decir, se vuelven
mas independientes y comienzan a planear su futuro en diferentes términos, como la
carrera a estudiar, sus relaciones amorosas, cOmo les gustaria vivir después, etc.
Exploran sus habilidades, capacidades y posibilidades, se dan cuenta de cuanto
pueden lograr y comienzan a formar su identidad. La adolescencia esta caracterizada
por los cambios que experimentan en la pubertad y los personajes principales estan
constituidos por personas de la escuela o de su comunidad. La virtud es la fidelidad,
con esta se desarrolla la lealtad y es necesaria para lograr el sentido del deber, la

honestidad y el respeto por las reglas. La patologia seria el repudio.

Sexta etapa, juventud. Intimidad frente a aislamiento. Comprende la adultez
temprana, aproximadamente desde los 20 a los 25 afios. En esta etapa se
establecen compromisos con diferentes personas, crean amistades sélidas, se
enamoran y exploran relaciones que conducen a compromisos serios. La juventud
esta regida por la genitalidad y se relaciona con personas con quienes comparten la
amistad, la cooperacion, el amor, la sexualidad y la competencia. La virtud es el amor

y la patologia seria la exclusividad.

Séptima etapa, adultez intermedia. Generatividad frente a estancamiento. Se da

* [dem
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aproximadamente desde los 25 afios hasta los 60. En esta etapa el adulto puede
establecer una relacion formal y formar una familia. Se convierte en una persona
productiva, participa en actividades de su comunidad, se preocupa por orientar a las
nuevas generaciones y comparte sus experiencias. La adultez esta centrada en la
reproduccion y crianza. Las personas generativas encuentran el gusto por lo que
hacen y emplean su conocimiento y habilidades para su propio bien y el de los
demds. Los personajes mas importantes son la pareja y con quienes comparte su
casa. La virtud es el cuidado “el cuidado es la preocupacion cada vez mas amplia por lo
» 34

que ha sido generado por el amor, la necesidad o el accidente”, " y la patologia seria la

actitud rechazante.

Octava etapa, vejez. Integridad contra desesperanza. Se da después de los sesenta
afos, en esta etapa se ve y analiza la vida pasada, lo realizado y lo no realizado en
el trayecto de la vida. La persona disminuye su productividad, contempla los logros y
se desarrolla la integridad si se considera que se ha llevado una vida acertada. En
esta etapa todas las personas son de suma importancia y las personas con las que
se relaciona pueden ser de su familia o de la comunidad, mayores o menores que
ella. La virtud es la sabiduria la cual es, “una preocupacion despegada por la vida misma
frente a la muerte misma. Mantiene y transmite la integridad de la experiencia a pesar de la
declinacion de las funciones corporales y mentales”® La patologia es el desdén o
desesperacion, debido a la culpabilidad que siente la persona por no haber logrado

algunas metas en su vida.

Erikson presenta una visibn de hombre como un organismo en desarrollo que
requiere actividad e interaccién con su medio, en este contexto es posible ubicarlo

dentro del modelo organicista® junto con Freud y Piaget.

Jean Piaget concuerda con Erikson en que el desarrollo se presenta con una

secuencia predeterminada y es visto como un cambio de estructuras orientadas

3 Erikson, Erik H. Etica y psicoandlisis. Horme, Buenos Aires, 1967. Pag. 97

* Ibidem. Pag. 104

*®Este modelo concibe al individuo como un sistema organizado, un todo formado por partes que interactiany
que tienen sentido Unicamente en funcidon de las relaciones que establecen con el resto de los elementos.
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hacia metas especificas.

3.5 Elniino de seis aiios segun la teoria psicosocial

El nifio de seis afios, el cual es mi centro de estudio, por ser este el que cursa el
primer grado de primaria y quien inicia con el aprendizaje de la lectoescritura, se
encuentra segun Erikson, en la cuarta etapa, llamada edad escolar. En esta etapa,
el nifio esta ansioso por hacer nuevas cosas, comparte tareas, domina destrezas,
aprende a someterse a las reglas establecidas, sigue procedimientos para lograr
metas. El nifo se siente productivo y util en la sociedad, el “yo” se amplia y se
enriquece, es por eso que el niflo hace descripciones de si mismo como “soy muy

listo”, “soy bueno para dibujar”, “soy el mejor jugador”, etc. El autoconcepto deja de

estar en manos de los otros y lo elabora en funcion a un juicio propio.

Existe un equilibrio psicoldgico, gracias a la aparicion del compafierismo y la amistad,
ocurren relaciones sentimentales que en algunos casos pueden ir dirigidos hacia
personas del mismo sexo. También en esta etapa concientizan su femineidad o
masculinidad y se dan cuenta que aunque tienen rasgos diferentes pueden lograr las
mismas cosas. Desaparece la necesidad de sentirse Unico en el mundo o el centro
de atencion de los adultos y es capaz de cooperar y trabajar con otros para el logro

de metas, inicia un proceso de autoafirmacion.

Los sentimientos que se generan a través de la convivencia diaria con personas que
no son de su familia, no estan en funcién de su satisfaccion solamente, sino que son
capaces de disfrutar de la compafiia de los demas por si misma y no por las
recompensas que pueda obtener de esto. Disminuye la demanda de relacion con los
adultos para centrarse mas en el grupo de iguales y aumentan las responsabilidades
gue va creando con ellos. Los adultos siguen ocupando un espacio de absoluta

importancia en la vida del nifio.

En conclusién, es un periodo estable y por consiguiente, favorable para la

adquisicion de la lectoescritura.
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Es una etapa perfecta para aprender a leer y escribir. Lograr comunicarse por medio
de la lectoescritura, sera para el nifio un logro que estimulard ain mas su autoestima
y lo hara sentir muy competente. La escuela debera velar por el establecimiento del
sentimiento de laboriosidad y es en mayor parte, la responsable de hacer superar
con éxito la crisis, generando un nifio productivo, adaptado perfectamente al mundo y

con una utilidad en la sociedad.

De acuerdo a la teoria psicosocial, los nifios de seis afilos se encuentran en una
etapa del desarrollo ideal para comenzar el aprendizaje de la lectoescritura, ya que
estan avidos por el conocimiento, sin embargo, es necesario determinar en qué

etapa del desarrollo cognoscitivo se encuentra.

3.6 El desarrollo cognoscitivo

El desarrollo cognoscitivo se enfoca en los procesos intelectuales y las conductas
gue surgen por medio de lo que perciben los sentidos y el conocimiento adquirido por
las experiencias que vamos teniendo. Este proceso esta relacionado con la mente, el
razonamiento, la inteligencia y el aprendizaje de cada nifio. El funcionamiento
cognoscitivo de los infantes est4 centrado en las interacciones sensoriales y motoras
de los objetos y acontecimientos que suceden alrededor del mismo. Entre las
diferentes teorias que describen el desarrollo cognitivo me centraré en la que Piaget

fundamento, ya que esta ayuda a entender cémo el nifio interpreta el mundo.

3.7 Teoria de Piaget

El psicologo suizo, Jean Piaget, fue uno de los principales investigadores del
desarrollo intelectual y cognitivo del nifio. Describio con mucho detalle y rigor el
proceso madurativo que tiene el individuo entre el nacimiento y la adolescencia. El
desarrollo cognitivo, es el conjunto de transformaciones que se producen en las

capacidades del pensamiento, estas transformaciones suceden especialmente en la
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infancia, ya que en esta etapa del desarrollo aumentan los conocimientos y

habilidades para comprender, pensar, percibir, deducir, interpretar y actuar.*’

Piaget fue un tedrico constructivista, pensaba que el nifio era quien construia su
aprendizaje interactuando con el ambiente, usando lo que €l ya sabia e interpretando
nuevas cosas. Antes de esta propuesta se consideraba al nifio como un ser pasivo,
incapaz de generar o buscar el aprendizaje y que eran los mayores los encargados
de moldearlo y acercarle el conocimiento. Piaget postulaba que esto era falso y que
los nifios actuaban como pequefios cientificos tratando de interpretar el mundo,
haciendo uso de sus aprendizajes previos, de su légica, sus formas de conocer y
siguiendo diferentes patrones, estos patrones son medios para aprender, que van

evolucionando con el tiempo.

A Piaget no le interesaba lo que el nifio conoce, sino la forma en que analizaba y
resolvia un problema. Este enfoque constructivista es el que se propone
actualmente en el Plan de Educacion y en la RIEB.

Piaget dividié el desarrollo cognoscitivo en cuatro etapas®®: la primera es la etapa
sensoriomotora, la segunda se llama preoperacional y es en la que me enfocaré por
suceder ésta entre los 2 y 7 afios de edad, la tercera es la etapa de operaciones
concretas y la Ultima es la de operaciones formales. Aunque en cada etapa se definio
una edad cronolbgica, no puede considerarse como Unica, ya que depende del
ambiente social en donde se desenvuelve el nifio el que pase de una etapa a otra. Lo
gue no puede cambiar es el paso de una etapa a la siguiente, es decir, para pasar a
la etapa preoperacional, el nifio tendria que superar todos los procesos que involucra
la etapa sensoriomotora y ya estando en la preoperacional no podria retroceder.
Todos los nifios pasan por las etapas en el mismo orden, no es posible suprimir
alguna, lo que si es variable, es el tiempo en el que se puede superar cada una de
ellas, eso depende de la estimulacion que reciba del ambiente en donde se

desarrolla el infante.

% Cfr. Rafael Linares, Aurelia. Master en paidopsiquiatria. Pag. 1, [en linea]. 1994. [Fecha de consulta: 10 de
enero de 2016]. Disponible en: < http://www.paidopsiquiatria.cat/files/teorias_desarrollo_cognitivo_0.pdf>.
38 1

Idem.
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Piaget formulaba que las personas organizaban el conocimiento en esquemas. Los
esquemas se construyen a través de acciones fisicas, operaciones mentales,
conceptos y teorias que el nifio va adquiriendo con la experiencia y con los cuales se
obtienen nuevos aprendizajes. No siempre se siguen construyendo nuevos
esquemas, sino se reorganizan los ya existentes para obtener nuevos conocimientos.
Un nifio pequefio conoce el mundo a través del contacto fisico que tiene con los
objetos, mientras que un nifio mayor no necesita la accién fisica, sino que hace uso
de operaciones mentales y simbolos adquiridos para comprender el mundo. Un
esquema se vuelve un patron que puede utilizar la persona para pensar y actuar en

una situacion determinada.

La organizacién y la adaptacién son dos conceptos basicos que rigen el desarrollo
cognoscitivo del nifio. La organizacion se va dando conforme el sujeto va
madurando, ya que integra los esquemas fisicos simples a estructuras cognitivas
mas complejas. La adaptacion es la nueva informacion que adquiere un nifio y que le
va causando un conflicto con la informacién que él ya posee. Esto le hara ajustar su

estructura mental y para ello hard uso de la asimilacion y la acomodacion.

La asimilacion hara que el infante moldee la nueva informacién para que encaje con
la primera. Cuando son compatibles estas dos, se logra un estado de equilibrio,
cuando no es asi, el individuo debe cambiar la forma de pensar o crear procesos
para adaptarlas. Al proceso de cambiar los esquemas o estructuras cognoscitivas
propias para incluir un nuevo conocimiento se le llama acomodacion. “De acuerdo con
Piaget, los procesos de asimilacion y de acomodacion estan estrechamente correlacionados
y explican los cambios del conocimiento a lo largo de la vida.”® La asimilacion y la
acomodacion actian juntas para que ocurra el equilibrio y asi lograr un crecimiento

en el funcionamiento mental.

El nifio que ingresa a primero de primaria, se encuentra en los seis aflos de edad,
esto lo clasifica en la etapa preoperacional del pensamiento. En esta etapa, el nifio
adquiere mas conocimientos, ya que el pequefio va descubriendo el mundo y las

formas correctas de reaccionar ante la sociedad. Esta etapa es muy larga

3 Meece, J. Desarrollo del nifio y del adolescente. SEP, México, 2000. Pag. 102
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cronoldgicamente, comienza a los dos afos y termina a los siete, los nifios de primer
grado se encuentran en la fase final de esta, asi que trataré de hablar de esta etapa
delimitando los procesos que el nifio debié adquirir al finalizarla.

3.7.1 Etapa preoperacional

Para Piaget, el periodo escolar es una etapa tanto de estabilidad como de gran
cambio. Durante la etapa preoperacional aumenta el pensamiento simbdlico, el
razonamiento y el uso de conceptos. Al principio, los nifios necesitan usar un simbolo
mental para representar algo que no esté fisicamente y al final de esta etapa hacen
uso de las operaciones, es decir, tienen procesos mentales organizados, formales y
l6gicos que le ayudan a entender una realidad. Tienen la habilidad para emplear
simbolos como gestos, palabras, imagenes, numeros, dibujos, juegos etc. para

representar las cosas de la vida real.

El lenguaje es un aspecto importante del desarrollo en esta etapa, se logra un
avance significativo en su adquisicién y se vuelve mas complejo. Para Piaget el
lenguaje y el conocimiento van de la mano, y deja claro que el lenguaje se desarrolla
a partir de los avances cognoscitivos y no a la inversa. En el periodo sensoriomotor
las mejorias son necesarias para que se desarrolle el lenguaje, pero en el

preoperacional la habilidad del pensamiento constituye la habilidad del lenguaje.

Durante esta etapa, el juego se convierte en un medio donde se imita la realidad, los
nifos juegan a ser los papas, a ir de viaje, a la comidita, etc. y se vuelve
imprescindible en esta etapa. Por medio del juego se aprende demasiado, haciendo

uso de la imaginacion y la creatividad.

Con el juego se favorecen las habilidades cognoscitivas y el desarrollo del lenguaje.
En esta etapa los nifios representan el mundo a través de dibujos, los nifios de seis
afios dibujan personas, animales, objetos reales, caricaturas, etc. y lo hace

afiadiendo detalles y letras, creando guiones y haciendo funcional el lenguaje.
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Los nifios de seis afos logran utilizar los numeros como herramientas del
pensamiento. Piaget formulaba que los nifios adquirian un concepto verdadero del
namero hasta llegar a la etapa de operaciones concretas, pero hay estudios que
demuestran que ‘“algunos principios numéricos bdasicos aparecen durante la etapa

I"*°, los nifios al entrar a la primaria hacen conteos cortos, le asignan a

preoperaciona
un objeto cierto niumero y no lo vuelven a considerar, siguen un orden y saben que
el dltimo namero contado es la cantidad de objetos que se tiene en ese conjunto,

ademas de poseer un conocimiento intuitivo de la suma y la sustraccion.

En la etapa preoperacional, el nifio empieza a formular teorias sobre su mundo
exterior, pero también comienzan a pensar sobre lo que pasa por su mente, aunque

este razonamiento podra aclararlo entre los ocho y diez afios.

Los nifios se dejan llevar por lo que ven, a esto Piaget le llamo centracion el cual es
el “proceso de concentrarse en un aspecto limitado de un estimulo, ignorando los demas”*
si los nifios comparan dos filas de botones con la misma cantidad, pensarian que la
fila que ocupa mayor longitud tiene mayor cantidad de botones, dejando a un lado el
conocimiento de que las dos filas tienen la misma cantidad. En la fase final de esta
etapa se desarrolla el proceso de conservaciéon, donde se aprende que la cantidad
no se relaciona con el arreglo ni con la apariencia fisica de los objetos y se aprende a

discriminar.

Para los nifios que se encuentran en esta etapa es dificil darse cuenta del proceso
de transformacion de una situacion, no identifican los cambios que va teniendo algo,
sino que ven el producto inicial y final de ese proceso, es decir, ignoran los pasos
intermedios. También muestran un pensamiento egocéntrico, no se dan cuenta de
gue los demas ven las cosas desde una perspectiva fisica diferente y no reconocen
gue los otros tienen pensamientos y puntos de vista que no empatan con los de ellos,
aungue esto es mas comun en nifios muy pequefios, los nifilos de cinco o seis afos

muestran capacidad para convertirse en oyentes y aceptar ideas de los demas.

* Meece, J. op. cit. Pag. 107
“ Feldman, Robert S. Desarrollo de la infancia. Prenlice Hall, México, 2008. Pag. 235
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Es importante sefialar que en este periodo surgen nuevos tipos de habilidades, uno
muy importante es el desarrollo del pensamiento intuitivo. Este se da gracias a la
curiosidad que tienen los nifios, sobre todo al final de esta etapa. El pensamiento
intuitivo los lleva a creer que conocen todas las respuestas pero como no cuentan
con suficientes bases, se pasan el tiempo preguntando para afianzar sus hipétesis,
“en las dltimas etapas del periodo preoperacional, el pensamiento intuitivo de los nifios tiene
ciertas cualidades que los preparan para formas de pensamiento mas complejas’Az, es asi
como se dan cuenta de que las acciones, los acontecimientos y los resultados se
relacionan unos con otros. Con el paso del tiempo, el pensamiento del nifio se vuelve
mas moldeable, entre los cinco y seis afios la mayoria de los nifios distinguen entre
las apariencias y la realidad, permitiendo que los demdas vayan interviniendo en su

aprendizaje y con su ayuda ira construyendo el conocimiento.

Durante el primer grado de primaria, el nifio empieza a utilizar las operaciones
mentales y la l6gica. Cuando se le pide, por ejemplo, ordenar ciertos objetos, primero
los clasificara, los comparara mentalmente y luego hara conclusiones basado en su
l6gica y hasta después de pensar, los ordenara fisicamente. Asi el nifio, aplicando la
l6gica, empezara a utilizar las operaciones formales para enfrentar y resolver

problemas en forma sistematica.

Al superar la etapa preoperacional, el nifio logra una menor rigidez en su
pensamiento y una mayor flexibilidad. El nifio que ingresa a la primaria se encuentra
en la fase final de la etapa preoperacional, y en pocos meses entrara a la etapa de
las operaciones concretas, asi que se convierte en la edad ideal para la adquisicion
de la lectoescritura.

De acuerdo a las teorias del desarrollo infantil de las que hablé en este capitulo, se
puede determinar que un nifio de seis afios tiene la madurez psicologica y mental,
asi como un desarrollo fisico y emocional adecuado, para emprender el gran reto de

aprender a leer y a escribir.

* Ibidem. Pag. 238
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4 Capitulo IV. Eljuego como estrategia en la educacion

En los primeros afos del desarrollo y aprendizaje del nifio, el juego tiene un papel
importante en el proceso de adquisicibn de conocimiento, porque constituye un
acercamiento a la vida real, ‘jugar es una forma de aprender, de incorporar la realidad,

transformandola, recreéndola para poder elaborarla y asi en lo posible aceptarla”*

Los nifilos en sus primeros afios de desarrollo, interactian con el medio que les
rodea: tocan, muerden, tiran, empujan y manipulan diversos objetos, con estas
acciones los nifios van investigando, observando y aprendiendo. Es muy facil que al
manipular un objeto, el nifio imagine que se convierte en otro, por ejemplo, puede
agarrar una hoja de papel y creer que es una mariposa, un personaje de caricatura u
otra cosa, con ese pedazo de papel puede inventarse una historia y pasar un rato
agradable, convirtiéendose este hecho en un juego, en donde el nifio pudo haber

adquirido cierto conocimiento.

El juego implica una serie de actividades que le dara al nifio la posibilidad de
desempeniar diferentes roles en el ambito social, ya que con el juego se pueden
imitar actitudes, pensamientos, creencias y sentimientos que le muestran los adultos,
esto ird moldeando su personalidad. El juego también le permitira, a él y a los que lo
rodean, darse cuenta de los sentimientos y pensamientos que tiene en ese momento,
de esta manera los adultos podran permear y corregir, si hace falta, alguna conducta
equivocada o no adecuada. “El nifio descubrird jugando, lo que él siente y piensa, asi
como lo que sienten, piensan y hacen los otros, que también le mostraran sus limites, ante
ellos deberd ir acomodandose a las situaciones y discriminando asi la fantasia de la
realidad”.** El juego puede desarrollar sus potencialidades e influir en las relaciones

sociales que establece.

i Oralieta, Claudia R e Itkin, Silva N. El espacio del juego y el jardin de infantes. Humanitas, Buenos Aires, 1993.
Pag. 47
* Ibidem. Pag. 42
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4.1 Concepto de juego

El juego “es una actividad fisica y mental fundamental en la vida de los nifios, que posibilita
el desarrollo armonioso del cuerpo y de su personalidad. El desarrollo infantil esta

directamente vinculado con el juego ya que éste inicia, de forma placentera, el contacto con

la realidad e introduce en el mundo de las relaciones sociales”.*®

Son varios los autores que han investigado sobre la importancia del juego en el nifio
y su relacion con el desarrollo. Hay diferentes enfoques y teorias que tratan de
analizar las implicaciones que tiene el juego durante la infancia y en la edad adulta
Buytendijk, autor holandés, sostenia que “El juego es una consecuencia de la propia

infancia que tiene caracteristicas distintas de la vida adulta™®.

Para Vygotsky, “...el juego es una actividad social en la cual gracias a la cooperacién con
otros nifios, se logran adquirir papeles que son complementarios del otro.”’ Gracias al
juego, el nifio puede interactuar o ponerse en el lugar de otra persona, aprender a
relacionarse de una mejor manera y convivir con personas que son ajenas al medio

familiar, el juego es necesario para la maduracion del ser humano.

El juego beneficia el desarrollo fisiolégico. Comunmente los nifios pasan mucho
tiempo del dia jugando, con esta actividad se usan los cinco sentidos, se desarrolla
la motricidad fina y gruesa, el equilibrio y los reflejos mejoran. Los nifios tienen
mucha energia y el juego se convierte en una buena opcion para canalizarla y
gastarla “Para Friedrich Schiller el juego sirve para gastar el exceso de energia que tiene un
organismo joven, que no necesita trabajar para subsistir, ya que sus necesidades son
satisfechas por otros”.*® El juego ademas de divertir o entretener, mantiene al cuerpo
en movimiento y con esto se ejercita el mismo, contribuye asi con el desarrollo fisico

del nifio. Es dificil pensar en un nifio sin actividad fisica y ludica.

El nifio no se preocupa por lo que pueda aprender o desarrollar al realizar la acciéon

del juego, él sOlo busca entretenerse y pasar un rato agradable. Para Spencer, el

** Diccionario Enciclopédico de Educacion Especial. Volumen Il Pag. 1203
“ Delval Juan. El desarrollo humano. Siglo XXI, México, 1996. P4g.287

* Ibidem. Pag. 286

*® Ibidem. Pag. 285

49



juego ‘es una actividad que se desarrolla por las satisfacciones inmediatas que de ella se
derivan, sin prestar atencion a los beneficios posteriores de que ella pueden obtenerse”.*® El
adulto podré dar juguetes didacticos o proponer juegos dirigidos con algun fin, pero el
nifio jugara solo con la intencidn de divertirse o experimentar. Dewey define el juego

como “actividades desarrolladas inconscientemente sin importar los resultados que de él se

derivan”, *°

Para Sigmund Freud, el juego es “..una correccion de la realidad insatisfactoria™".
Freud hacia referencia al pasado, a lo que el nifio ya tenia en su conciencia y que
con el juego podia manifestar, recrear o superar. También se puede relacionar con el
futuro, ya que jugando y haciendo uso de la imaginacién, el nifio puede realizar o
culminar sus deseos reprimidos. Freud argumentaba que mediante el juego, el nifio
puede tomar venganza simbdlica contra aquellos que lo habian hecho sufrir. De
acuerdo con Sigmund Freud, el juego se convierte en una valvula de escape y de

esta manera sin hacer dafio a nadie, el nifio puede superar algunos de sus conflictos.

Gracias al juego, el nifio explora, experimenta, imagina, prueba ideas, construye,
arriesga, se vuelve independiente, se divierte, se entretiene, entre tantas otras cosas,
“el juego le da al nifio la oportunidad de crear nuevos mundos, de imaginar, de estructurar
figuras y ambientes que antes no habia conocido, le permite hacer un mundo acorde a sus
deseos, como lo siente, como su imaginacién y su libertad le dejen realizar’®?, de esta
manera, el juego podria servir como herramienta para el logro de ciertos objetivos
determinados por los adultos y esto es gracias a todas las capacidades que el nifio

desarrolla con el simple hecho de jugar .

El juego es una accion donde existe interaccion con elementos imaginativos o reales,
donde se usan los recursos fisicos y mentales que desarrollamos como personas y
que tiene un alto valor social. Contribuye con la formacion de habitos, enfrentando al
nifio a situaciones que ocurren en la vida real y permitiéndole que exprese problemas

gue podrian estar afectando su desarrollo, el juego es fructifero sobre todo en la

* Diaz Vega, José L. El juego y el juguete en el desarrollo del nifio. Trillas, México, 1997. Pag. 146

*% ibidem. Pag.147

>! Calero Pérez, Mavilo. Educar jugando. Alfaomega, México, 2003. Pag. 29

>? Nieto Herrera, Margarita E. ¢Por qué hay nifios que no aprenden? Ediciones cientificas, México, 1987. P4g. 98
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etapa infantil. Cumple una funcion importante en la formacién de la personalidad, en
la vida social del nifio, en el desarrollo del cuerpo, en el conocimiento de €l mismo y

de su mundo. Por otro lado, es de gran importancia en el desarrollo del aprendizaje.

4.2 Teorias relacionadas con el juego y el aprendizaje

Hay muchas teorias que fundamentan el juego y su importancia, entre las mas
relevantes para muchos autores se encuentran las de Henry Wallon, Jean Piaget,
Lev Vygotsky y Jerome Bruner, por ser estas las que responden cual es la

importancia del juego en el ambito educativo.

4.2.1 Eljuego segin Wallon

Henry Wallon psicélogo francés, segun Rosario Ortega (1992) dedicdé una buena
parte de su obra titulada La evolucion psicolégica del nifio, en analizar la naturaleza
del juego. En esta obra Wallon nos dice que jugar es natural, es una accién con la
cual el nifio se apoya para adaptarse al mundo, es algo espontaneo, que no piensa,

no planea, sino que el pequefio simplemente hace.

Los nifios juegan sin esfuerzo y no por obligacion, gastan energias igual que los
adultos cuando trabajamos “el juego contiene en cierta medida las tareas que imponen al

hombre las necesidades practicas de su existencia. Pero éstas se realizan con un actitud tal

que proporciona placer y desahogo.”®

Para Wallon, toda actividad en cualquier momento, puede convertirse en un juego,
siempre que se realice libremente y porque asi se desea. Un juego puede dejar de
serlo si se le obliga al nifio a realizarlo. El nifio elige en qué momento y con qué

medio jugar por el simple hecho de divertirse y no por obligacion.

> Ortega Ruiz Rosario. El juego infantil y el constructo social del conocimiento. Alfar, Sevilla, 1992. Pag. 182
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En la teoria de Wallon es muy importante el concepto de imitacidén, ya que considera
que el nifio juega a copiar modelos relevantes para su vida segun sus intereses,
sentimientos y emociones, estos modelos son tomados de su entorno. Considera el
juego como “una actividad de naturaleza proyectiva de las caracteristicas del desarrollo

humano’®*

, asi que el juego es la forma o el medio que el nifio utiliza para acercarse a
la realidad, conocerla, interactuar y asimilarla, esta forma variara dependiendo de la

edad, ya que los intereses del nifio serdn distintos en cada etapa del desarrollo.

Wallon hace una clasificacién del juego donde integra aspectos del desarrollo
humano y toma en cuenta la evolucidén psicoldgica del nifio. Estos son los tipos de

juego que describié Wallon:

Juegos funcionales. Consiste en mover diferentes partes del cuerpo, sirve para
desarrollar la psicomotricidad, la coordinacion visual y motriz, para el reconocimiento
de las partes del cuerpo, etc. Son movimientos muy basicos como mover los dedos,
producir sonidos, balbuceos, tocarse un pie, dar vueltas, estirarse, tirar, golpear o
aventar objetos. Estos movimientos le permiten experimentar y reconocer la causa-
efecto de las acciones, con ello el nifio se conoce mas y conoce el medio en el que

se desarrolla.

Juegos de ficcidon. Son los denominados juegos simbdlicos, la estructura es mas
compleja y favorecen la socializacion. Ejemplos de juegos de ficcidn son; jugar a la
comidita, a las muiiecas, a pasear peluches imaginando que son mascotas, jugar a la

casita, a los caballitos con un palo de escoba, a ser famosos, etc.

Juegos de adquisicion. Con estos juegos el nifio comprende a quienes lo rodean y
el mundo exterior por medio de sus emociones, sus sentidos y haciendo uso de la
razon. Realiza actividades relacionadas con el aprendizaje como memorizar

canciones, leer cuentos, escuchar relatos, tocar instrumentos creados por él, etc.

Juegos de fabricaciéon. Se integra lo que se hace con los anteriores, el nifio relne,

combina, modifica, transforma objetos para crear un sin fin de opciones para jugar y

>* Ibidem. Pag. 184
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aprender, “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 modificar, transformar y construir

nuevos objetos o juguetes”.*®

Es destacable la vision que tuvo Wallon sobre el juego, asemejandolo al desarrollo
humano por considerarlo natural, espontaneo y por ende no obligado. Deja claro que
si el juego se condiciona solo para aprender, deja de ser juego, pero por otra parte,
propone el juego como apoyo a la educacion, “...los trabajos escolares orientados por

medio del juego, pueden llegar a conformar una institucion escolar adaptada a los intereses

y necesidades de la infancia™®

4.2.2 Eljuego segun Piaget

Jean Piaget concibe el juego no como una funcion aislada, sino como una conducta y
para que esta conducta se produzca se tienen que cumplir ciertas condiciones, por
ejemplo, que se haga por placer, que el Unico objetivo sea la actividad ladica en si
misma sin buscar objetivos ni resultados, que sea una actividad que el nifio realice
por impulso propio y que no esté estructurado, es decir, que sea moldeable y
cambiante en el momento en el que el nifio lo requiera. Piaget considera que

mediante el juego se pueden liberar o solucionar algunos conflictos.

Para Piaget la actividad ludica no es una conducta adaptativa, en el juego predomina
la asimilacién. El nifio no es el que se adapta al mundo, sino que en el juego, el nifio
deforma la realidad para satisfacer sus necesidades “...ouede predominar Ia

asimilacioén, cuando el individuo relaciona la percepcidn con la experiencia previa, y la adapta

a sus necesidades: esto es el juego”.®’

Piaget hace wuna clasificacion de los juegos partiendo desde el periodo

sensoriomotriz. Clasifica los juegos en tres grupos:

> Zapata, Oscar A. Juego y aprendizaje escolar. Pax, México, 1989. Pag.18
56 / .
Ibidem. Pag. 21
>’ Millar, Susana. Psicologia del juego infantil. Fontanella, Espafia, 1972. Pag. 45-46
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Los juegos de ejercicio. Durante los primeros meses de vida, todos los esquemas
sensorio-motores se ejercitan por el placer ludico que genera el movimiento de
alguna parte del cuerpo. De uno a cuatro meses de vida el nifio repite el movimiento
por simple gusto o por el placer que se produce al dominar cierto movimiento, como
tocar un objeto, producir un sonido, o alcanzar la cara de su mama, entre otros. De
cuatro a ochos meses, estos movimientos se repiten numerosas veces y el nifio logra
alcanzar con menos problemas lo que él quiere, de esta manera el juego se va
haciendo placentero. Entre los ocho y doce meses, el nifio tiene mejor coordinacion y
empieza a experimentar nuevas situaciones aplicando esquemas viejos, va dandose
cuenta de los resultados que dan ciertas acciones. De doce a dieciocho meses, el
nifio desarrolla e integra en el juego el ejercicio verbal, y a partir de los dieciocho y

hasta los veinticuatro meses se desarrolla el juego simbdlico.

Con este tipo de juego el nifio aprende por descubrimiento y por el hecho de poner
en accién su capacidad fisica. Estos juegos dejan de producirse porque el hecho de
repetirlo varias veces los hace tediosos o aburridos y ya no se obtiene sensaciones
nuevas al realizarlos. El juego fisico evoluciona y se transforma en el juego

simbdlico.

El juego simbdlico. Mediante la imitacién, el nifio va creando el simbolismo. Los
nifos representan, segun su experiencia, situaciones de la vida real y las modifica
segun sus necesidades. Mediante la imaginacion, el nifio da un simbolismo especial
a objetos, la mufieca se convierte en su hija, la escoba en un caballo, un papel en un
avion, etc. Mediante el juego simbdlico, el nifio establece las bases para la

adquisicion del lenguaje.

El juego simbdlico se divide en dos momentos, el primero se da de los dos a los
cuatro afos de edad; el juego del nifio es muy complejo, se enriquece, hace uso de
la imaginacion y las escenas que crea son muy estructuradas y complejas, sin
embargo, son egoceéntricas ya que el nifio deforma la realidad a su conveniencia. En

el segundo momento, que sucede entre los cuatro y seis anos, las escenas que crea
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son imitaciones de la realidad sin necesidad de transformarla, comparte el

simbolismo con los demés y hace uso del juego colectivo.

Es importante este tipo de juego ya que favorece su interaccion social y gracias a
que puede expresar sus conflictos verbalmente, y de forma simbdlica, puede
solucionar sus problemas. A través del juego el nifio manifiesta sentimientos, deseos,
frustraciones y lo que él entiende de la realidad, de esta manera el juego simbdlico
puede ser utilizado como método para diagnosticar problemas y también como

tratamiento para resolver éstos.

Juego de reglas. Entre los seis y los siete afios, el nifio comprende que las reglas
son necesarias para establecer cierto orden y las va introduciendo al juego. Da
importancia a la competencia y a la cooperacion, entiende que es necesario trabajar
en equipo para obtener el objetivo del juego, que en muchos casos, solo es ganar, y
se somete sin problemas a las reglas establecidas, ya que sabe que el
incumplimiento de estas normas le podria traer una sancion. Existen dos tipos de
reglas, las ya establecidas desde siempre y las que se imponen en un momento
determinado, éstas se dan entre iguales, lo que para Piaget significa un avance en la

vida social del nifio.

A partir de los once o doce afios, el nifio tiene una mayor adaptacién social y
aparecen los trabajos manuales, o los juegos formales, que para Piaget son los

anicos que perduraran hasta la edad adulta.

La clasificacién de los juegos que Piaget determina, es la siguiente:*®

> Calle, M. De La. La aplicacién de una metodologia ludica para la ensefianza-aprendizaje. Pearson, México.
2003. Pag. 103

55



TIPOS DE JUEGOS EDAD ETAPAS DEL
DESARROLLO
INTELECTUAL
Juegos sensoriomotores. Desde los primeros meses. | Periodo sensoriomotor
Juegos simbdlicos De los dos a los seis afios. | Periodo preoperacional
Juegos de reglas Desde lo siete afios. Periodo operacional

La clasificacion que hace Piaget sobre las etapas y los juegos, ha sido criticada por
otros autores, ya que consideran que el juego puede permanecer, retroceder o darse

en otras etapas del desarrollo.

4.2.3 Eljuego segun Vygotsky

Lev Vygotsky analizo el juego bajo una perspectiva sociocultural. Argumentaba que
detras de cualquier accion del ser humano habia una necesidad o una motivacion,
asi que al jugar, el sujeto se satisface y al mismo tiempo desarrolla sus capacidades
psicoldgicas.

Consideraba que el juego surge como una necesidad no resuelta que el nifio tiene y
que manifiesta a través de esta practica por ejemplo, en la edad preescolar, que es
cuando aparecen los deseos que no pueden ser gratificados inmediatamente, el nifio
crea un mundo ilusorio en el que puede llevar a cabo sus fantasias, u obtener con la

imaginacion, lo que €l quiera y de esta forma satisface sus necesidades.

Vygotsky postula que el juego es una representacion ideal de la realidad, se hace
como el nifio quiere que sea, quitando lo que a él no le gusta y afiadiendo lo que le

convenga.

Considera que el juego es simbdlico, porque jugando, el nifio adquiere roles que

observa de la gente que lo rodea y también porque el nifio transforma objetos con la
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finalidad de convertirlos en otros y darles el significado que desea. EIl juego
simbdlico también tiene normas que estan impuestas por el contexto social en donde

se desarrolla y el nifio debe ser capaz de seguirlas.

Vygotsky considera que el juego también tiene una estructura y que va cambiando a

medida que el nifio crece.

Cuando todavia no alcanza los tres afos, el nifio utiliza los objetos no como él
quisiera que fueran, sino como son, el vaso sirve solo para beber, la cobija para
taparse, la cuchara para comer, etc. En esta etapa, el nifio realiza las acciones pero
no con un beneficio diferente al establecido. Cuando el nifio juega, sigue los mismos

modelos que se le ha ensefiado.

En la edad escolar, el nifilo sabe diferenciar la realidad con lo que no lo es. Puede
utilizar y transformar un objeto en lo que él quiera, esto tendra como objetivo
satisfacer su necesidad en el juego. El juego simbdlico se desarrollara cuando el nifio
sea capaz de representar imitativamente, y mediante el juego dramatico, el mundo
de los adultos. De esta manera, el juego estara completamente influenciado por el

ambiente sociocultural del nifo.

4.2.4 Eljuego segun Bruner

Jerome Seymour Bruner, fue un psicologo estadounidense que hizo importantes
contribuciones a la psicologia cognitiva. Sus trabajos y postulados en el campo del
aprendizaje infantil se comparan y complementan con las de Vygotsky y Piaget.
Consider6 que el juego simbdlico, por estar ligado a elementos reales, cumple la

funcion de corregir algunos problemas internos que el nifio haya adquirido.

Bruner determind el juego como un proceso “...la caracteristica principal del juego no es

su contenido, sino su modo. El juego constituye un enfoque de la accién, no una forma de
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actividad®® , el juego es la accion. Para Bruner las distintas funciones que tiene el

juego son las siguientes:

e El juego no tiene resultados frustrantes para el nifio, el nifilo solo explora por
medio de esta accion.

e En el juego no cabe la desilusion ya que siempre se obtiene lo que se desea,
aunque se deban modificar los medios para conseguirlo.

e Eljuego responde a un plan ya disefiado por el nifio.

e En el juego se modifica el mundo para conseguir lo que se desea

e El juego divierte. Aunque el juego sea la solucién para algunos problemas,
divertirse siempre serd el principal objetivo de la actividad Iudica

Para Bruner, el nifio aprende y desarrolla el pensamiento a través del juego.
Considerd que con el juego, los nifios y adultos usan la inteligencia. El lenguaje
también se beneficia, se vuelve fluido y expresivo, porque cuando se juega se hace

entre pares y se interactla con otras personas.

Jerome Bruner insistio e hizo hincapié en que el juego es y debe ser divertido para el
nifio, incluso, le debe parecer divertido todos los obstaculos y esfuerzos que haga
para conseguir ganar y alcanzar sus metas en el juego. Dice el autor que: “si no

consideramos que el juego es fuente de diversion, no entenderemos realmente lo que se

trata”.®®

4.3 Eljuego enla educacion

El juego trae grandes beneficios. El nifio cuando juega usa la imaginacién, enriquece
su lenguaje, expresa sus sentimientos, socializa, se divierte y aprende. Absorbe del
medio todo lo que observa y logra construir su propio conocimiento por medio de la

experiencia. La mayoria de la experiencia que tiene esta relacionada con el juego,

> Moyles, J.R. El juego en la educacion infantil y primaria. Morata, Madrid, 1990. Pag. 25
60 Bruner, Jerome. Juego, pensamiento y lenguaje. Alianza, Espafia, 2007. Pag. 80
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pues este es el medio que tiene el nifio para experimentar en un mundo imaginario,

lo que extrae de la realidad.

Es una forma de entrar a otra dimension, donde se pueden alcanzar muchos de los
objetivos reprimidos o dificiles de conseguir, esto le permitird al nifio usar el juego
simbdlico para superar algun tipo de conflicto que se haya presentado. Ayuda a la
reafirmacion del yo, porque la persona: “se apropia, a través del juego, del mundo y de

los objetos, asi como de la conquista paulatina de su voluntad”.®*

Hay diversos autores que analizan el juego, porque se le atribuyen “funciones
socializadoras, reafirmadoras, enriqguecedoras, cognoscitivas y de asimilacién, asi como de
reflexion mental y despliegue de destrezas fisicas”.®* El juego es una herramienta muy

importante en el @mbito educativo por lo fructifero que resulta ser.

Con el juego, el nifio logra desarrollar distintas habilidades como el pensamiento, la
atencion, la observacioén, la memoria, la reflexion, la comunicacion, la concentracion,
la creatividad, el autoconocimiento y la imaginacion. También hara mejorar su
motricidad fina o gruesa y ademas, aumentara la capacidad de analisis y sintesis que

el nifio ya presenta.

Tomando en cuenta lo beneficioso que resulta ser el juego, seria absurdo que no se

considerara dentro del proceso ensefanza-aprendizaje.

La educacion debe generar en los nifios el gusto por aprender, el juego es un medio
con el que el nifio logra construir su conocimiento de una forma divertida,
experimentando y creando diversas situaciones, quitandole lo monétono y aburrido

al proceso del aprendizaje.

Los maestros deben considerar el juego como una alternativa pedagogica, didactica
y funcional que le permite al nifio, comunicarse, conocerse, aprender del medio y

desarrollarse de una manera divertida, donde el pequefio no sienta la presion por

®! Calzada Zamora, Claudia Isael. El juego. Un medio mds en la adquisicion de la lectoescritura en nifios de
preescolar. Tesis UNAM, México, 2009. Pag. 36

®2 [dem.
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obtener ciertos objetivos educativos que se le impongan, sino que los adquiera sin

darse cuenta de ello, de una manera muy natural.

Dentro del aula, los maestros deben tener diversas estrategias que les ayuden a
desarrollar en sus alumnos las competencias estipuladas en la RIEB. Es importante
gue el docente determine en su planeacion, alguna secuencia didactica donde, por lo
menos, se aplique alguna estrategia Iudica para la obtencion de los aprendizajes

esperados, esto ayudaria a que el alumno logre un aprendizaje significativo.

Sin embargo, el maestro debe tener muy claro el objetivo qué quiere lograr y la
estrategia ludica que va a aplicar para obtener el aprendizaje esperado, no se trata
de jugar por jugar, se trata de usar el juego como una herramienta eficaz en el

proceso de ensefianza.

Otro aspecto importante que debe considerar el docente, es el uso de las TIC para
favorecer el aprendizaje, y sobre todo, debe tener en cuenta las nuevas tendencias

educativas que se plantean en esta era de las tecnologias digitales.

4.4 El aprendizaje basado en juegos o game- based learning

En el &mbito educativo se esta dando la innovacion pedagdgica, que considera como
estrategia de ensefianza a la tecnologia digital. En los Ultimos afios se estan
proponiendo diferentes metodologias que van de la mano con la tecnologia, como la
flipped clasroom o clase invertida, en donde el alumno es quién investiga los
contenidos en casa a través del internet, de tutoriales en video o podcast *y en el
salon de clases dedica el tiempo a realizar actividades sobre esos contenidos y a

intercambiar lo aprendido con sus comparieros.

Otra metodologia es el aprendizaje por proyectos que en México se empez0 a
trabajar desde el afio 2009 cuando inicio la RIEB. Este método consiste en la

S| podcasting o podcast es radio "on demand". Consiste en la distribucidon

de archivos multimedia (normalmente audio o video, que pueden incluir texto como subtitulos y notas)
mediante un sistema de redifusion (RSS) que permite opcionalmente suscribirse y usar un programa que lo
descarga para que el usuario lo escuche.
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realizacion de un proyecto, generalmente propuesto y analizado por el profesor, y
que pone en juego aprendizajes, habilidades y actitudes para su desarrollo o
resolucién. Los libros de texto digitales en los centros escolares, también son parte

de las nuevas metodologias por las que esta optando la pedagogia actual.

Estos métodos tienen como finalidad lograr que todos los alumnos asimilen,
comprendan y afiancen los contenidos. Toman en cuenta las capacidades de cada
uno, sus formas de aprender, sus intereses, su ritmo de aprendizaje y sobre todo, el
uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion, las TIC.

Otra metodologia innovadora que se esta proponiendo para motivar a los alumnos y
movilizar sus saberes, es el aprendizaje basado en juegos o0 Game- Based Learning
(GBL).

El GBL consiste en utilizar el juego como herramienta de apoyo al aprendizaje y para
la evaluacion de lo aprendido. Los juegos que se proponen en esta metodologia son
juegos digitales, aunque tampoco se deja de lado el juego fisico. Este método se
puede aplicar en un tema, una materia o en varias asignaturas. La gamificacién® de
las aulas, da un enfoque ludico a la ensefianza y aprovecha la diversion para

aprender.

Esta metodologia educativa utiliza las ventajas que proporciona el juego, es decir,
aprovecha el juego como elemento motivador, social e interactivo en la educacion. El
profesor que pone en practica este método debe utilizar los recursos que proporciona
el internet y ser capaz de crear, junto con sus alumnos, los juegos que usaran para

adquirir, asimilar o evaluar los conocimientos.

Esta metodologia motiva al alumno, lo ayuda a razonar y ser autbnomo, le permite
ejercitar sus conocimientos de manera prdctica, le da el control de su aprendizaje,
potencializa su creatividad y su imaginacion, fomenta la socializacion mediante el

trabajo colaborativo y usa las TIC.

64 . . .. . . . .. .

Es el uso de técnicas, elementos y dindmicas propias de los juegos y el ocio en actividades no recreativas con
el fin de potenciar la motivacion, asi como de reforzar la conducta para solucionar un problema u obtener un
objetivo.
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Al profesor le proporciona informacion util, “ya que con los resultados del juego, el

docente puede conocer las fortalezas y debilidades de sus alumnos”. *°

Para aplicar el GBL, se sugiere que el profesor lleve a cabo una serie de pasos que
asegure la obtencién de los objetivos planeados.

La siguiente infografia es una propuesta para el docente que quiere poner en
practica esta metodologia.®® Esta propuesta se sugiere en el portal de aulaplaneta,
la cual es una péagina que pone al servicio del profesor, propuestas didacticas y

recursos digitales para que preparen sus clases y logren que los nifios aprendan de
forma motivadora y eficaz.

Cémo aplicar en el aula el aprendizaje basado en juegos

La aplicacién de la "gamificacién” en el aula debe servir para motivar a los alumnos y darles el control de su aprendizaje

Para ello, es fundamental integrar el juego en la programacién del curso.

2 Transforma el

e Propén una
aprenfilzaje de competicién
capacu_da.des y motivante
conocimientos
en juego

5 Crea un sistema <
de recompensas ~ ’

Define un (badges) —

objetivo claro

Piiss
3 ropon un reto

.,<v7
@ especifico
!

Establece
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dificultad
creciente

Establece unas
normas del juego

aulaPlaneta®

www.aulaplaneta.com @ = .—:Yw-‘ aulaPlaneta

6 Gbémez-Martin, Marco A.; Gdmez-Martin, Marco P. & Gonzalez-Calero, Pedro A. Aprendizaje basado en
juegos, [en linea]. 2004. [Fecha de consulta: 16 de mayo de 2016]. Disponible en:
<https://www.iconol4.net/ojs/index.php/iconol14/article/view/436/311>.

% Aula planeta. Cinco tendencias educativas, [en linea]. Julio 2015. [Fecha de consulta: 16 de mayo de 2016].

Disponible en: <http://www.aulaplaneta.com/wp-content/uploads/2015/07/Inf_Como_Aplicar_game-based-
learning_Aula_2.jpg>.
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La metodologia del aprendizaje basado en juegos requiere de una gran capacitacion
docente, no solo para entender la propuesta, sino para utilizar las TIC de una manera
adecuada. El profesor debe conocer los juegos que existen para saber si son los que
requiere y también debe ser capaz de modificarlos, o crear otros que cumplan con el

propoésito de su planeacion.

4.5 Eljuego educativo

Los juegos educativos son aquellos que son usados para conseguir un aprendizaje
esperado. Son realizados por los nifios y cuentan con variaciones, porque ademas

de ser recreativos, los alumnos adquieren una ensefianza.

Los juegos pedagdgicos, se puede definir como “aquellos esquemas o instrumentos que
forman parte integrante del programa de actividades escolares para proporcionar a los

alumnos la practica en el dominio o en la retencion de ciertos hechos o habilidades™’

Con los juegos educativos el nifio podra hacer vivencial el aprendizaje, podra
disfrutar, descubrir y construir el conocimiento de una manera natural. Es decir,

llevara a cabo actividades que le van a permitir desarrollar su inteligencia.

Es necesario que los juegos sean divertidos, que estimulen realmente al nifio a
moverse, a tocar, a mirar o a sentir. El profesor debe reconocer el estilo de
aprendizaje que tiene la mayoria de sus alumnos y no dejar a un lado los que tiene la
minoria, de esta manera podra llamar la atenciéon de todo el grupo y lograra que los

nifios adquieran el aprendizaje mediante el juego.

Las actividades ludicas deben ser variadas para no aburrir a los nifios o convertir el
juego en una actividad tediosa, si el profesor observa que la actividad que propuso
no esta llamando la atencion, debera buscar otra estrategia que le ayude a

consolidar el objetivo inicial.

®7 L. Rivlin Harri. Enciclopedia de la educacion moderna. Losada, Buenos Aires, 1956. Pag. 113
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Los juegos educativos deben cumplir con la condicion de ser divertidos, dejar un
aprendizaje y/o desarrollar una habilidad. Todo juego que tiene la finalidad de
ensefiar algo es educativo, pero ademas de dejar una ensefianza, éste tipo de
juegos desarrolla la memoria, la atencion, la discriminacion, la razon, la asociacion y
estimula la motricidad, entre otros. Ademas logra que el nifio se someta a reglasy
se relacione poniendo en uso sus valores y sentimientos. Podemos entender que el
juego educativo tiene varios objetivos, como el aprendizaje, el desarrollo de
habilidades, la expresion de sentimientos, el respeto de normas, la convivencia y la

recreacion.

El juego educativo no es exclusivo del ambito escolar, también en la casa dentro de
la dindmica familiar o social, se puede usar para conseguir un fin. Es importante que
los responsables de dirigir la actividad tengan claro lo que se va a lograr por medio
del juego educativo, para no permitir que se desvie la actividad y no se pierda el

objetivo.

El material que se ocupe dentro de los juegos pedagdgicos, debe tener un disefio
que capte la atencién del nifio, debe ser elaborado con materiales ligeros que
puedan moverse u ordenarse con facilidad. También es cierto que no todos los
juegos necesitan materiales para su desarrollo, como los juegos mentales por

ejemplo.
“Los juegos educativos varian con arreglo a su destino y principalmente:

Por las funciones y los conocimientos con los que se relacionan.
Por la edad de los nifios.

Por su destino a ocupaciones individuales, de pequefios o de grandes grupos.
158

WD

Por la técnica de ejecucion y de correccion

Los juegos pedagodgicos son de gran importancia en el aula ya que sirven a los
maestros como herramienta para reforzar los contenidos o aprendizajes que quieren

lograr en sus alumnos. En el area cognoscitiva los profesores lograran mantener la

o8 Decroly Ovide. El juego educativo. Morata, Madrid, 1986. Pag. 33
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atencion de los nifios, estimular su creatividad, ejercitar su memoria, desarrollar la

observacion, su ingenio, su soltura y la fluidez al expresarse.

En el area motriz, los nifios ejercitaran la motricidad fina y gruesa, la coordinacion, el
equilibrio, la ubicacion y agilidad. En el area social los nifios, a través del juego
didactico, se enfrentaran al contacto con iguales y eso le ayudara a conocer y a
tolerar a las personas que lo rodean, aprendera normas de comportamiento y se

descubrird a si mismo.

Es importante que el docente genere en el aula un ambiente que permita desarrollar
la actividad programada y usar un lugar mas grande si asi se requiere, de tal modo
que los espacios estén dispuestos y equipados para fomentar el aprendizaje activo.
También debe considerar un espacio al que se dirijan los nifios cuando hayan
terminado alguna tarea designada, en este espacio el docente puede dejar los
materiales que se requirieron en dinamicas anteriores para que los vuelvan a ocupar,
al ya conocer los nifios el objetivo del material, no necesitaran la guia del maestro

para seguir cumpliendo el propésito que tiene el juego.

Se debe hacer responsable a los nifios del cuidado de los materiales didacticos, de la
limpieza, acomodo y orden del mismo, de esta manera también iran aprendiendo

buenos habitos.

Analizando los beneficios que nos da el juego, seria absurdo que el docente no lo

incluya en su programa para reforzar el aprendizaje.
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5 Capitulo V. Juegos didacticos que apoyan la lectoescritura

Después de hablar de las ventajas que nos dan las actividades ludicas en el proceso
de ensefianza aprendizaje, es necesario presentar algunos juegos que pueden ser
utilizados en el aula para apoyar la lectura y la escritura.

Los juegos que describiré en este capitulo cumplen con una funcién pedagdgica, ya
gue con ellos, los nifios aprenden y al mismo tiempo se divierten. Con estos juegos
los alumnos no solo refuerzan la lectoescritura sino que ademas desarrollan otras

habilidades, como la memoria, la concentracion, la atencion y la motricidad.

Muchos de estos juegos se hacen en forma de competencia, ya que los nifios de
esta edad sienten que ganando pueden agradar a su profesor o a sus padres, y eso
los estimula mucho. El profesor puede llevar un record o registro de juegos ganados
y tenerlo dentro del salon a la vista de todos, cada que gane un alumno, podria
pegarle una sticker o dibujarle una carita feliz en su nombre. Cada semana, cada
mes o0 cada bimestre puede hacer el conteo y el que tenga mas “puntos” ganados
podria ser merecedor de un premio, que bien podria ser un aplauso, un dulce, un
pequefio regalo o el reconocimiento en una junta con los padres de familia. El
docente debe ser capaz de estimular a todo el grupo para que todos los nifios

generen puntos, y asi evitar que uno o varios alumnos queden rezagados.

Los juegos estan disefiados para favorecer la escritura y lectura al mismo tiempo,
porque una no puede aprenderse sin la otra, es decir, la lectura y la escritura no se
adquieren aisladamente, sino que se desarrollan paralelamente en un proceso

integrado. Para leer se necesita escribir y para escribir se necesita saber leer.

Las actividades que propongo a continuacién tienen definida una meta y un objetivo,
sin embargo, el docente puede cambiarlos o agregarles otros segun sean sus

necesidades.

Cabe mencionar que son juegos que he llevado a la practica y que como docente me
han dado buenos resultados, ya que con ellos mis alumnos han acelerado la

adquisicion de la lectoescritura de una manera significativa.
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Juego numero 1

NOMBRE: Vocales en la arena

META: Que el alumno reconozca las cinco vocales.

OBJETIVO: Encontrar, antes que otro, las letras que les pida el docente.

DESARROLLO: En un recipiente grande lleno de arena o confeti, se deben meter
vocales minusculas y mayusculas realizadas con foami. El docente debe determinar,
segun el tamarfio del recipiente y la cantidad de letras, el nimero de participantes que
jugard en cada ronda. El docente les dard una orden, puede ser que les pida que
encuentren tres letras “e” minusculas, las cinco vocales en mayuscula, la “O”
mayuscula y la “0” minuscula, etcétera, el primero que lo haga debe dirigirse al
maestro y darselas antes de que llegue otro. EI maestro debe registrar en su record

los puntos ganados.

Para favorecer la escritura, los alumnos pueden escribir palabras con las letras que

el maestro haya determinado.

En este juego también se puede competir por equipos y en caso de que el docente
utilice un método global para ensefiar a leer y a escribir, en lugar de meter letras,

debera meter las palabras que esta trabajando en ese momento.

Juego numero 2

NOMBRE: A que te la adivino.

META: Que el alumno escriba, reconozca y nombre las letras del abecedario.
OBJETIVO: Adivinar las letras que le marcan en la espalda.

DESARROLLO: Este juego se realiza en pareja. Un nifio le marca a otro, con su
dedo en la espalda, cualquier letra del abecedario. El nifio debe adivinar cual es la
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letra que le marcaron, en caso de que no la adivine a la primera, le debe pedir a su
compafiero que la vuelva a marcar, si tampoco la adivina, su compafiero le podré dar
pistas para que lo haga, las pistas pueden consistir en decirle si es una vocal o una
consonante, si es larga o corta, o también pronunciando su sonido. Este juego es

interesante porque pone en practica lo que saben los dos nifios acerca de las letras.

Si los nifios ya estan avanzados en su escritura, entonces podrian marcar palabras

en lugar de letras.

Para favorecer la escritura, los alumnos pueden escribir cinco palabras que inicien

con la letra que adivinaron.

Juego numero 3

NOMBRE: Te encuentro, te encuentro.

META: Que el alumno identifique palabras.

OBJETIVO: Localizar palabras en el texto antes que otro nifio.

DESARROLLO: El profesor leera junto con ellos, algun texto del libro de lecturas,
después seleccionara una palabra que se encuentra en la historia, se las dira en voz
alta y les pedira que la busquen. Cuando la hayan encontrado, deberan acercarse al
profesor y mostrarsela, ganara el primero que haya llegado. El profesor debe

registrar un “punto” al ganador, en el record que vaya haciendo.

Para favorecer la escritura podemos pedirles a los alumnos que copien en el

cuaderno todas las palabras que el profesor haya pedido durante la actividad.

Juego numero 4
NOMBRE: Los pequefios chefs
META: Qué el alumno forme oraciones.
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OBJETIVO: Que el alumno identifique palabras y las una para formar un enunciado.

DESARROLLO: Los alumnos se convertiran en chefs mientras juegan, asi que
pueden crear con papel crepe su gorro y su delantal, asi se motivaran méas para
participar en el juego. Este juego se puede llevar a cabo de forma individual, en

pareja o por equipos.

A los nifios se les va a entregar unas fichas que tendran forma de huevo estrellado,
en cuya yema estard escrita una palabra, como se pretende que construyan
oraciones, las palabras deben incluir articulos, sustantivos, verbos, adjetivos y
adverbios. EIl docente les dard un tiempo determinado para que formen todas las
oraciones que puedan. Deberan ir alzando las palabras con una espatula de cocina y
colocarlas en un sartén, hecho preferentemente con cartén, que el docente les debe

proporcionar.

Cuando se acabe el tiempo, el docente le pedira a cada alumno que lea la oracion
que formé y en caso de que no se entienda, le dara oportunidad de agregar, quitar o

mover los huevos de su menu.

Es conveniente que el maestro haga volar la imaginacion de los nifios, dirigiéndose a
ellos como si en verdad fueran unos grandes chef. Con este juego también se pondra

en practica la psicomotricidad usando la espatula

En caso de que los nifios tengan un avance menor en la lectoescritura, en lugar de
palabras se podran escribir letras o silabas para cocinar palabras. Para favorecer la

escritura, los alumnos pueden copiar en su cuaderno las oraciones que formaron.

Juego nimero 5
NOMBRE: Te cuento mi cuento
META: Que el alumno reconozca la importancia de las letras para comunicar ideas.

OBJETIVO: Realizar un cuento primero con dibujos y después con palabras.
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DESARROLLO: El docente les explica que van a realizar un cuento entre todos, en
este cuento debe haber un personaje principal, bien podria ser un raton que vive en
la ciudad, el cual tiene una bicicleta y debe visitar a un amigo o familiar. A cada nifio
se le proporciona la mitad de una hoja blanca para representar alguna escena que se
imagine del cuento. El dibujo debe ser libre, se le puede guiar pidiendo que piense a

quién podria visitar el ratdn, en qué lugar se encuentra y para qué ira con él.

Cuando los nifios hayan terminado de realizar y colorear sus escenas deberan
colocar sus dibujos en la mitad del pizarrén, deben pegarse en orden y llevando una
sucesion. Al terminar de colocarlos, el nifio que peg6 primero el dibujo describira
como empieza el cuento, pasara el segundo nifio y de acuerdo a lo que dibujé
seguira describiendo la historia y asi hasta que pasen todos. Mientras tanto el
docente ira escribiendo en la otra parte del pizarrén, la historia que van redactando
los nifios. Al final la leerd en voz alta y les explicard que gracias a las letras que
estan escritas, sus papas pueden conocer la historia que inventaron por medio de
dibujos. Se debe invitar a los padres al final de la clase para que lean junto a sus
hijos el cuento.

Juego numero 6
NOMBRE: PING-PONG DEL ABECEDARIO
META: Decir la seriaciébn completa del abecedario.

OBJETIVO: Que una pareja de alumnos pronuncie el alfabeto en orden y sin que se

le caiga una bola de papel.

DESARROLLO: Este juego se hace entre parejas, con una bola hecha de papel y

dos raquetas.

Un alumno debe lanzar la bola de papel al otro y después se la debe regresar a su
compainiero. El primero debe pronunciar la letra A cuando le caiga la bola de papel, y

cuando la regrese con su raqueta, su comparfiero debe decir la B, después, el
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primero, al volver a recibir la bola, pronunciara la siguiente letra del abecedario y asi
sucesivamente. Si cae la bola de papel, deberdn comenzar con la primera letra del
alfabeto. El juego acaba cuando la pareja haya pronunciado todo el abecedario sin

gue se le haya caido alguna vez la bola de papel.

Juego numero 7
NOMBRE: La rueda giratoria

META: Pronunciar, escribir y leer palabras que empiecen o terminen con una letra

determinada.

OBJETIVO: Identificar palabras.

DESARROLLO: En un circulo giratorio, se escriben las letras del abecedario. El
docente debe girar el circulo mientras un alumno lanza un dardo para acertar en
alguna letra, cuando pare el circulo, debe decir y escribir en su libreta tres palabras
gue inicien con ella. También se pueden escribir silabas en lugar de letras y pedirles
gue pronuncien palabras que acaben con estas mismas.

Para favorecer la lectura, el docente puede pedirles que en un texto localicen cinco
palabras que inicien o acaben con la letra en que cay6 su dardo y después escribirlas
en su cuaderno.

Juego numero 8
NOMBRE: Saltando con las palabras

META: Que todos los alumnos identifiquen la primera y Ultima letra de una palabra.
OBJETIVO: Pronunciar palabras que inicien con la tltima letra de una palabra.

DESARROLLO: El maestro pide a un alumno que diga una palabra y el que se
encuentre atras de él debe pronunciar otra que empiece con la ultima letra de la
palabra anterior. Asi continuara la secuencia hasta que todos hayan dicho una. El
profesor les recordara cual fue la primera y ultima palabra, para que con éstas dos,
escriban una oracién en su libreta. Ejemplo: casa, arbol, lechuga, amor, rosario,

71



0so, Omar, Raquel, lombriz, zapato y Oscar. La primera palabra fue casa y la ultima
es Oscar, la oracién podria ser, “Oscar pint6é su casa de color azul”.

Para hacer mas divertido esta actividad, los alumnos pueden saltar la cuerda
mientras estan pronunciando las palabras.

Juego numero 9

NOMBRE: Palabras con mimica

META: Escribir la accidon que hace el mimo.
OBJETIVO: Adivinar acciones.

DESARROLLO: Este juego se hace en grupo. El maestro selecciona a un nifio para
gue sea un mimo, y le ensefia una tarjeta donde estan escritas cinco acciones que el
alumno debera actuar para que los demas lo adivinen, tendra de treinta a sesenta
segundos para cada accion. El resto del grupo debera adivinar lo que esta actuando
el mimo y en lugar de decirlo en voz alta, lo deberan escribir en su cuaderno.

Cuando el mimo acabe de actuar sus cinco acciones, el docente les pedira que lean
lo que escribieron en su libreta y les dira si son correctas o no.

Juego numero 10

NOMBRE: Loteria

META: Reconocer letras, silabas o palabras y ser el primero en completar las fichas
de su carta de loteria.

OBJETIVO: Desarrollar en el nifio la discriminacién visual y auditiva a través del
reconocimiento de palabras.

DESARROLLO: Es el clasico juego de loteria, solo que en cada ficha y tarjeta se
puede escribir una letra del abecedario, una silaba o una palabra, segun la
necesidad del profesor. Este juego se puede realizar en parejas, en equipo 0 con
todo el grupo. A los alumnos se les da una ficha con seis recuadros y en cada
recuadro se escribe una palabra diferente, el profesor revuelve las tarjetas donde
estan escritas las palabras y las va ensefiando una por una, mientras el nifio ira
marcando en su ficha las tarjetas que vayan saliendo. Gana el primer alumno que
haya marcado completamente su ficha.
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Juego numero 11

NOMBRE: Adivinanzas

META: Adivinar el mayor numero de palabras posibles.
OBJETIVO: Identificar de quién o de qué habla el maestro.

DESARROLLO: El maestro hara la descripciébn de un animal o de cualquier objeto,
les dar& varias pistas para que los nifios adivinen el nombre de lo que esta hablando
y lo escribirdn en su cuaderno. Gana el alumno que haya adivinado mas animales u
objetos y que haya escrito bien sus nombres.

Juego numero 12

NOMBRE: Domind

META: Identificar el sonido de la primera letra de una palabra.
OBJETIVO: Quedarse con la menor cantidad de fichas.

DESARROLLO: En tarjetas divididas a la mitad, como en los tradicionales juegos de
domind, se dibuja un objeto en cada extremo cuyos nombres empiecen con ciertas
letras, el profesor debe definir cuales letras se van a trabajar en ese momento, por
ejemplo, si selecciona las letras S y P, podran dibujar una serpiente, una serpentina,
un policia, un potro, un perro, un pez, un sol o una sopa. Se deben usar 28 tarjetas y
pueden jugar hasta cuatro jugadores.

El docente pone una tarjeta sobre la mesa, el nifio que esta a la derecha debera
poner otra cuyo nombre del dibujo comience con la misma letra que el anterior. Por
ejemplo, si un nifio colocé una ficha perro- serpentina, el siguiente podra colocar una
ficha sopa-pez, etc. El juego acaba cuando uno de los nifios coloque todas sus fichas
0 si se queda con el menor numero de fichas.

Para favorecer la escritura, los nifilos pueden copiar en su cuaderno seis fichas de
domino, pero en lugar de imagenes deben escribir los nombres de los dibujos.

Juego numero 13
NOMBRE: Ahorcado

META: Que el alumno por medio de algunas letras, pueda construir palabras.
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OBJETIVO: Adivinar la palabra antes que se complete el diagrama.

DESARROLLO: Usando una fila de guiones, se representa la palabra a adivinar,
dando el nimero de letras y categoria. Si el jugador adivinador sugiere una letra que
aparece en la palabra, el otro jugador la escribe en todas sus posiciones correctas. Si
la letra sugerida no ocurre en la palabra, el otro jugador dibuja un elemento de
la figura de hombre palo ahorcado como una marca de conteo. El juego termina

cuando:

e Eljugador adivinador completa la palabra, o adivina la palabra completa
correctamente.

e El otro jugador completa el diagrama.

Este diagrama es disefiado para parecerse a un hombre ahorcado.

Juego numero 14

NOMBRE: Sopas de letras

META: Identificar palabras.

OBJETIVO: Encontrar en la sopa de letras todas las palabras de la lista.

DESARROLLO: El docente entrega a cada alumno una sopa de letras. La actividad a
realizar es buscar cada una de las palabras que le son sugeridas. Después dibujaran
en el cuaderno objetos relacionados con las palabras de la sopa de letra, escribiendo
una oracién con cada dibujo. En el siguiente ejemplo de sopa de letras, los nifios
podrian escribir oraciones como las siguientes: El arbol es grande. El sapo tiene

lodo. EI mago usa capa, etc.
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PALABRAS EN LA SOPA
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Las sopas de letras pueden realizarse segun las palabras que estemos trabajando en
clase, podemos asociarlas con los textos que estamos leyendo. Son muy féciles de
crear, en internet podemos encontrar varios generadores de sopas de letras y
podemos afiadir diferentes niveles de dificultad, la siguiente direccion electronica es

una buena opcién: https://www.educima.com/wordsearch/spa/

Juego numero 15
NOMBRE: Letra a letra
META: Descubrir la palabra que esta escondida en un circulo.

OBJETIVO: Descubrir rapidamente dénde empieza la palabra y leerla en voz a alta

antes que los demas jugadores.

75


https://www.educima.com/wordsearch/spa/

DESARROLLO: Para este juego se necesita elaborar tarjetas circulares con dos o
hasta cuatro lineas de diferente color, las lineas deben ser paralelas a la

circunferencia del circulo, en cada color se debe escribir una palabra.

Es conveniente que los padres de familia ayuden a elaborar las tarjetas y escribir

palabras que estén trabajando los nifios en este momento.

La siguiente imagen muestra como deben quedar las tarjetas.

Sorpresa

El juego se debe jugar por equipo o por pareja. Se apilan 20 tarjetas en el centro de
los equipos, las tarjetas deben estar boca abajo. El maestro definirA antes de
empezar el juego, el color de las palabras que tienen que descubrir, el color de en

medio debe contener palabras mas cortas.

Un alumno alzara la tarjeta, la pondra a la vista de todos y tendran que identificar y
pronunciar la palabra que dice la tarjeta. ElI primero que identifique y diga
correctamente la palabra escrita, se quedara con la tarjeta. A continuacion el alumno
que esta a la derecha del que levanté antes la tarjeta, tendra que levantar la que
sigue y asi sucesivamente. El juego termina cuando se acaban las tarjetas y gana el

gue obtuvo mas por haberlas identificado primero.
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Este juego es una variante del juego didactico llamado Word a Round de la empresa

Thinkfun, sélo que este contiene palabras en inglés y ademas es muy caro.

Juego numero 16

NOMBRE: “Terminé, ¢qué hago?”
META:

OBJETIVO:

DESARROLLO: Cuando los nifios acaben sus actividades escolares, podran dirigirse
a un area del salén llamada “Terminé, ¢qué hago?”. En esta seccidén habra un bote

con papelitos que tienen escritos diferentes consignas. Por ejemplo:

Leo un libro del Resuelvo un Coloreo un dibujo e
rincon. crucigrama. invento una historia
corta sobre él.

Armo un Ayudo aun Hago ejercicios de
rompecabezas. compaiiero. caligrafia
Ordeno un alfabeto. Escribo mis propias Juego con mi alfabeto
historias. movil.
Invento un cuento Resuelvo una sopade Juego memorama de
corto. letras. silabas con un
compaifiero.

Para realizar esta actividad el docente debe tener listo el rincon donde estaran los
papelitos con las consignas y los diferentes materiales como son los rompecabezas,
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los ejercicios de caligrafia, los memoramas, los crucigramas, etc. En internet se
pueden descargar fichas de escritura muy interesantes que podrian integrarse en
esta actividad.

Las tres siguientes direcciones electronicas contienen fichas que son de mucha
utilidad, en ellas se encuentran bancos de ejercicios de escritura que se pueden

imprimir y utilizar en clase:
http://lwww.sectorlenguaje.cl/primero.html#letras

http://materialeducativo.org/ejercicios-de-lectura-y-escritura-para-primer-y-segundo-

grado-de-primaria/

http://www.orientacionandujar.es/2015/05/26/cuaderno-de-lectura-y-escritura-

primaria-banco-de-lecturas/

Los juegos presentados son sencillos y funcionales ya que tienen una meta y un
objetivo orientado al aprendizaje. Es importante que el docente tenga presente la
meta y el objetivo en cada juego, pero también es importante que sea capaz de

agregar otros objetivos o modificarlos en caso de ser necesario.

Es necesario que el profesor integre a todos los nifios del grupo y los haga participar.
Si el grupo en lugar de motivarse, se desanima haciendo competencias, la actividad
debera realizarse sin el fin de acumular puntos, y el profesor tendra que especificar a
los nifios que el Unico objetivo sera participar y divertirse. El docente debera estar
atento a que el juego no deje de ser divertido o motivante, en caso de que lo sea,

sera necesario cambiar de actividad.

Es importante que el maestro cuente con alternativas suficientes para aprovechar
cada momento de la jornada escolar y logre que el nifio siga aprendiendo de todos
las maneras posibles. Los juegos deben estar siempre presentes en su planeacion y

no olvidar que éstos son irremplazables en la vida del nifio.
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Propuesta

La lectoescritura es una actividad compleja, adquirirla requiere de la paciencia, el
apoyo, la metodologia y la guia del maestro. Es importante que el docente cuente
con diferentes herramientas para que el nifio aprenda a leer y a escribir de una
manera casi natural, logrando de esta manera que la lectura y la escritura sean una

practica significativa y funcional como lo pide el programa de la SEP.

La propuesta del presente trabajo consiste en que el docente considere el juego
como una estrategia para mejorar la lectoescritura en primer grado de primaria, y lo

incluya en su planeacion didactica.

En los capitulos anteriores hablé sobre la importancia del juego en el nifio y los
beneficios que le proporciona. Los nifios que cursan el primer grado de primaria, se
encuentran en una edad donde el juego es necesario y fundamental, asi que el
profesor valiéndose de todos los recursos que tiene a su alcance, debe considerar
esta necesidad del nifio como una herramienta en el proceso de la ensefanza

aprendizaje.

Los nifios pueden aprender la lectoescritura experimentando, manipulando
materiales, moviéndose y divirtiéndose a través de las actividades ludicas. Es
necesario que la enseflanza de la lectoescritura sea dindmica y que no solo tenga el
objetivo de instruir a descifrar simbolos. El docente debe lograr que los nifios

descubran, casi de manera natural, como utilizar estos simbolos para comunicarse.

Mediante las actividades ludicas se satisfacen los intereses de los alumnos y los del
profesor, es decir, los nifios satisfacen su necesidad por jugar y el profesor satisface
su interés de que los alumnos aprendan lo que él ha planeado. Esto generara un
ambiente de tranquilidad en el sal6n, haciendo que el trabajo del maestro y del
alumno fluya de una manera adecuada, sin problemas y con muchas ganas de

trabajar.

El docente de primer grado debe contar con un perfil adecuado para trabajar con los
nifios de esa edad, debe ser paciente, darse a la tarea de escuchar a cada uno y
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resolver sus dudas de una manera clara y concreta. Debe tener mucha energia, para
poder correr, saltar, tirarse al piso, hincarse, moverse de un lado a otro, al igual que
sus alumnos y muchas veces el profesor tendra que ser participe de la misma

actividad para dar el ejemplo o para estimular a los nifios.

El docente de primer grado debe ser paciente para ensefiar, porque los nifios
aprenden a diferentes ritmos y el que un nifio aprenda a leer antes que otro, no

garantiza que su fluidez y comprension vaya a ser mejor que la de los demas.

También debe saber identificar los diferentes estilos de aprendizaje de sus alumnos,

para dirigir las actividades adecuadamente dentro de su planeacion.

La planeacion es un instrumento eficaz para el docente, es la guia que lo llevara a
cumplir con las metas y objetivos curriculares que él mismo determina. En la
planeacién se quedan establecidos los propdésitos, las competencias a desarrollar,
los aprendizajes esperados, los contenidos, los materiales didacticos que se va a
ocupar, el tiempo destinado a las actividades, la evaluacién, las evidencias que
obtendra y la secuencia didactica.

El docente dentro de su planeacion tiene la libertad de afiadir los aspectos que a él le
funcionen y de moverlos a su conveniencia, siempre y cuando todos lo lleven a la
obtencion de los propdésitos y objetivos curriculares. Esta es una ventaja que otorga
la RIEB, porque le deja muy claro al profesor que es el Unico responsable y el mas
importante en la propia practica educativa. El maestro dentro de esta reforma, no
tiene limitacion alguna para alcanzar su fin. La responsabilidad de que los alumnos
aprendan de una manera significativa cae totalmente en el profesor no en los

programas de estudio, ni en los libros de texto.

Los libros de texto gratuitos que la SEP proporciona, son solo un recurso para el
profesor, una guia de ejercicios o de informacion. Los libros traen informacion y
ejercicios muy basicos, por esta razén el docente tiene la obligacion de ensefiarles a
buscar informacién, pero sobre todo, a descubrirla mediante la observacion, la
hipétesis, la experimentacion, las conclusiones que ellos mismos formulen y la

practica de los saberes. Es aqui donde la funcién del juego tiene un papel muy
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importante porque por medio de él, los nifilos experimentaran, practicaran los saberes
y descubrirdn el conocimiento, haciéndolo significativo y funcional. Asi que el
profesor podria afiadir en su planeacion un apartado donde incluya los juegos que
apoyen el aprendizaje, o bien, dentro de su secuencia de actividades podria incluir

las actividades ludicas.

Es factible que el profesor de primer grado considere y registre en su planeacién los
juegos que va a implementar en su clase, con la finalidad de tenerlos presentes y no
olvidar su tiempo y preparacion. Los juegos que seleccione el maestro deben ser
activos, inclusivos y divertidos. Deben adecuarse al ritmo de aprendizaje que tiene el

grupo, con el fin de que el juego se disfrute y se potencialice.

Los juegos deben beneficiar a todos los alumnos, pero el maestro debe estimular,
sobre todo, la participacion de los nifios que son timidos, introvertidos, los que tienen
mayor dificultad para aprender y aquellos que creen tener menos habilidades que los

demas, esto beneficiara su autoestima.

Muchas veces los padres de familia creen que cuando los nifios asisten a la escuela
y dedican parte de la jornada a jugar, estan perdiendo el tiempo. Los profesores
deben estar seguros de que esta actividad es funcional, para después poder
concientizar a los padres sobre el beneficio del juego y convencerlos de que es una
buena estrategia para aprender. Los padres también podrian ser participes en la

organizacién y elaboracién del juego pedagogico.

Los directivos deben estar conscientes de que la enseiflanza mediante el juego es
funcional y que el docente requiere de tiempo para planear y organizar las
actividades. Seria factible que el profesor de primer grado esté libre de trabajo
administrativo, como el llenado de listas y expedientes, el registro de los seguros
escolares, las listas de datos como nimero de hermanos en la escuela, los nifios que
tienen pie plano, los que tienen enfermedades crénicas o discapacidades, los que
requieren USAER o0 los que usan lentes, entre otras, y en lugar de hacer esos
registros, dedicarle tiempo a la organizacion de las actividades ludicas y a la creacion

de los materiales pedagodgicos. La direccion escolar y el personal administrativo,
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deberian ser los responsables del llenado de listas y estadisticas de los grupos de
primer grado. De esta manera, directivos, docentes y padres de familia centrarian la

educacion en los nifios tomando en cuenta sus necesidades e intereses.

A continuacion, presentaré dos ejemplos de planeaciones escolares donde integraré,
dentro de la secuencia didactica, juegos que apoyan y refuerzan el aprendizaje de la

lectoescritura.

En la primera planeacion, las actividades estan distribuidas por dias ya que son

actividades de inicio del ciclo escolar y el profesor todavia no conoce el ritmo del

grupo.

En la segunda planeacion, las actividades no estan designadas a un dia en
especifico, sino a toda la semana. Sera el profesor quién determine cuanto tiempo
tardaran sus alumnos en realizar la secuencia didactica, segun el ritmo de

aprendizaje que tienen los nifos.

Las actividades que propongo dentro de la secuencia didactica de las siguientes

planeaciones, estan ubicadas en el apartado de anexos del presente trabajo.
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PLANEACION NUMERO UNO

SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA
ESCUELA PRIMARIA “XXXXXXX"” CLAVE: XXXXX
SECTOR: XX ZONA ESCOLAR: XX CICLO ESCOLAR XXXX - XXXX
PLANIFICACION SEMANAL DE ESPANOL

GRADO: 1° GRUPO: “X”

TIEMPO Semana 2. BLOQUE 1
Que los nifios:
Identifiquen personajes en una imagen, mediante la descripcion oral que haga un compafiero, con la finalidad de desarrollar sus
habilidades para escuchar.
PROPOSITO
Se inicien en el reconocimiento de la relacién sonoro-grafica mediante la escritura de su nombre y la comparacién entre ésta y las
de sus compafieros, identificAndola en los utiles escolares.
Escriban su nombre y domicilio, y reconozcan la utilidad de estos datos en acciones de la vida cotidiana.
Emplear el lenguaje para comunicarse y como instrumento para Que el alumno:
aprender.
Identifique personajes mediante la
COMPETENCIAS A APRENDIZAJES || descripcion oral.
DESARROLLAR ESPERADOS

Reconozca su nombre.
Identifique las letras mayusculas y su uso.

Reconozca la utilidad de saber su nombre y
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domicilio.

RUTA DE MEJORA

Convivencia escolar

Mejora de los aprendizajes

REFERENCIAS

Libro de texto SEP. Paginas 10-13.

LECCION

CONTENIDOS

MATERIAL DIDACTICO

EVALUACION Y EVIDENCIAS

1. Adivina quién es.

2. iVamos a
conocernos!

3. Mis cosas.

Discursos orales y sus funciones.

Descripcion de objetos, personas o lugares: caracteristicas
fisicas y de modo de ser.

Produccién de textos.

Escritura de palabras, oraciones y parrafos.
Sistema de escritura.

Direccionalidad de la escritura.

Relacién sonoro-grafica y valor sonoro convencional de letras
en palabras.

Mayusculas en nombres propios, lugares, al inicio de parrafo y
después de punto.

Normas de participacion para el intercambio comunicativo.

Ofrecer vy solicitar atencidén, objetos, favores,

informacion.

ayuda e

Alternancia de turnos y escucha atenta y respetuosa.
Produccidn de textos.

Escritura de palabras, oraciones y parrafos.

Libro de texto. Paginas
10-13.

Utiles escolares con sus
nombres.

Hojas blancas.

Tarjetas para formar el
directorio del grupo.

Gises

Letras de colores que
elaboraran los padres.

Globos del numero

nueve.

Plumones

Bolsas o diurex
Dos contenedores.

Cuento “Paco el Chato”

Listas de cotejo
Registros
Rubricas
Observacion

Inferencias de los alumnos de
forma oral o escrita.

Observacion y analisis de las
participaciones de los alumnos en
la realizacién de las actividades.

Notas en el cuaderno.
Descripciones orales.

Escritura de su nombre.
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Sistema de escritura.

Mayusculas en nombres propios, lugares, al inicio de parrafos y
después de punto.

SECUENCIA DIDACTICA

LUNES e Preguntar a los ninos si saben qué es describir. Escuchar las respuestas y complementar la informaciéon con un ejemplo
describiendo a una persona o un animal. Hacer notar las caracteristicas que se tomaron en cuenta: estatura, color del
pelo, forma de la cara, modo de ser, etcétera.

e Proponer un juego que consiste en describir de forma oral a un personaje de la imagen de su libro de texto y adivinar de
quién se trata. Pag. 10.

e Elegir a dos nifios, uno para que diga las pistas y a otro para que intente adivinar de quién se trata. Conceder turnos y
pedir a los demads que traten de adivinar, pero sin decir nada hasta que sea su turno. Al finalizar el juego, comentar como
le hicieron para adivinar, qué tomaron en cuenta vy, si no lo lograron, por qué creen que sucedié. Apoyar a los nifios que
muestren dificultades para expresarse.

e Al terminar esta actividad saldran al patio a jugar “YO SOY” (ANEXO 1)

MARTES e Previo al desarrollo de estas actividades, es necesario que los papas, en casa, hayan escrito con letra script el nombre de

sus hijos en los utiles escolares y que se encuentre visible, para que éstos puedan copiarlo cuando lo requieran. También
el o la profesora les proporcionara unos moldes de letras para que ellos las copien en hojas de colores, las recorten y las
entreguen al docente.

e Hablar con los alumnos sobre la importancia de la escritura de su nombre.

e Entodo momento, leer en voz alta las indicaciones del libro para que el alumno pueda seguir la lectura. Pag. 11.

85




Invitar a los niflos a presentarse en grupo para recordarles a los demds su nombre.

Con letras de colores formardn su nombre, lo pegardn en un cartel y lo sujetardn en la pared en el espacio destinado por la
profesora, éste se mantendra ahi todo el bimestre.

Después saldran al patio a realizar el juego llamado “GLOBOS Y NOMBRES” (ANEXO 2)

MIERCOLES

Pedir a los nifios que dibujen su retrato en una hoja blanca y anoten su nombre. Enfatizar sobre el uso de la letra
mayuscula y de preferencia que la remarquen con color.

Organizar al grupo para que cada nifo ensefie su produccidn ante los demas, hablando de sus gustos.

Solicitar a los alumnos que dicten al maestro sus nombres para escribirlos en el pizarrén. Los alumnos podran

dictar su nombre letra por letra si conocen el nombre de éstas, en caso de que no las conozcan podran utilizar

un cartel o poster del maestro, donde venga el alfabeto acompanado de una imagen que represente su
sonido . (ANEXO 3)

Pedir a los nifios que escriban en su libro, dos nombres de sus companeros que inicien con la misma letra que el suyo.

JUEVES

De manera ordenada, solicitar a los alumnos que visiten la mesa de alguno de sus compafieros para observar en sus libros
y utiles escolares, sus nombres y copiarlos en el cuaderno.

Dibujar al maestro y escribir su nombre en el espacio de la pagina 12 de su libro de texto.

Pedir a los nifios que lleven dos de sus libros al escritorio. Una vez que estén todos, revolverlos y solicitar a los
alumnos que pasen de nuevo a recogerlos. (ANEXO 4)

Una vez que se hayan recogido todos los libros, preguntar a los alumnos cdémo le hicieron para saber que eran sus libros o
en qué se fijaron.
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VIERNES e Leer alos alumnos el texto llamado “Paco el Chato”, comentar lo que pasd en la historia y por qué es importante conocer
los datos personales. El cuento se puede descargar de internet o escucharlo de YouTube.

e |nvitar a los alumnos a identificar en las ilustraciones algunos objetos que poseen o les gustaria tener y marcarlos como
propios anotando su nombre en las lineas de la pag. 13 del libro SEP.

e Pedir que revisen lo que escribieron e identificar si utilizaron letra mayuscula.

e Los nifos deberan escribir su nombre en un globo y saldran a jugar al patio. ANEXO 5

e Solicitar a los alumnos que de tarea pidan ayuda a un adulto para escribir su domicilio en la pag. 13

e Entregar tarjetas a los alumnos para que transcriban su nombre y domicilio para formar el directorio del saldn.

OBSERVACIONES Y
ADECUACIONES

Vo. Bo.
MAESTRO DE GRUPO EL DIRECTOR DE LA ESCUELA
PROFR. XXXXXXXXXXXXXXXXXXX PROFR. XXXXXXXXXKKXOKKXXXXXXXX
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PLANEACION NUMERO DOS

SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA
ESCUELA PRIMARIA “XXXXXXX"” CLAVE: XXXXX
SECTOR: XX ZONA ESCOLAR: XX CICLO ESCOLAR XXXX - XXXX
PLANIFICACION SEMANAL DE ESPANOL
GRADO: 1° GRUPO: “X”

TIEMPO Semana 2. Del XX al XX de XXXX de XXXX BLOQUE v

Que los ninos:

> Reflexionen sobre la escritura de palabras comunes e inventadas para jugar a decir y crear trabalenguas.

» ldentifiquen el sentido de la relacidén entre los personajes del trabalenguas y las caracteristicas que los describen para
comprender el significado humoristico del texto.

PROPOSITO > Reflexionen sobre algunas variaciones linguisticas e irregularidades en la relacién sonoro-gréfica para una mejor
comprension del trabalenguas.

> Reconozcan la importancia de los signos de puntuacion como elementos basicos que permiten la adecuada comprension
de los textos.

» Establezcan la relacion imagen-texto para identificar los diversos trabalenguas que leerdn y memorizaran para jugar con
sus compaiieros.

Identificar las propiedades del lenguaje en diversas situaciones Conocer los trabalenguas, su escritura 'y
comunicativas. memorizacion de uno.
COMPETENCIAS A APRENDIZAIJES || Reconocer que las palabras estdn conformadas
DESARROLLAR ESPERADOS por distinto o igual nimero de silabas.

Discriminar correctamente las palabras que se
escriben con laletrabov.
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Convivencia escolar REFERENCIAS | Libro de texto. Pagina 131 a la 141.
Mejora de los aprendizajes Libro de lectura. Paginas 130y 131.
RUTA DE MEJORA
Trabalenguas.
Hojas con ejercicios.
Imagenes de objetos.
LECCION CONTENIDOS MATERIAL DIDACTICO EVALUACION Y EVIDENCIAS

5. Cabras héticas.

6. Estudiando las
palabras del
trabalenguas.

7. El final de los
trabalenguas.

Estrategias de comprension lectora.

Interpretacion del significado de palabras y expresiones por el
contexto o con apoyo del diccionario.

Conocimientos previos. Predicciones. Propdsitos de lectura.
Comprobacion de los propdsitos de lectura.

Localizacion de informacion explicita.

Relacion imagen-texto. Interpretacion de palabras vy
expresiones a partir del significado global y especifico. Relacién
del texto con otros textos.

Caracteristicas de los textos escritos.

Juegos de lenguaje: de repeticiones, adivinanzas, rimas y
trabalenguas.

Sistema de escritura.

Gises de colores

Listas de cotejo
Registros
Rubricas
Observacion

Inferencias de los alumnos de
forma oral o escrita.

Observacion directa y andlisis de
las participaciones de los alumnos
en la realizacion de las actividades.

Notas en el cuaderno y ejercicios
en el libro de texto.

Interpretar el significado de
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Relacidn sonoro-grafica y valor sonoro convencional de letras

en palabras. Singular y plural. Concordancia de género y
8. Otros

trabalenguas.

numero. Diminutivos y aumentativos.

Signos de puntuacién: punto, dos puntos, puntos suspensivos,
coma en enumeracion, signos de admiracion e interrogacion y
guion.

Diversidad lingiiistica.

Variaciones lingtisticas y expresiones idiomaticas regionales y
sociales en México.

Sistema de escritura.

Ortografia de b—v.

Produccidn de textos.

Escritura de palabras, oraciones y parrafos.

Revision y correccidn del borrador.

acuerdo al contexto o con apoyo
del diccionario.

Realizar ejercicios de division
silabica en el cuaderno.

Relacionar imagen-texto tomando
en cuenta la escritura de la
palabra.

Escritura de palabras que lleven las
letras b-v.

Lectura 'y memorizacion de
trabalenguas.

SECUENCIA DIDACTICA

El profesor preguntard a los alumnos si saben lo que es un trabalenguas.
Invitara a algunos de ellos a pasar al frente y decir los trabalenguas que se sepan.
Comentaran si ées facil o dificil decir un trabalenguas?, é por qué?, etc.

Se leera el trabalenguas de "Cabras héticas" que se encuentra en las paginas 130 y 131 de su libro de lecturas.
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Reunird a sus alumnos en parejas para que realicen la lectura y comenten lo leido.

Identificardan aquellas palabras que no comprendan su significado. En grupo, interpretaran el significado de acuerdo al contexto o con apoyo del
diccionario.

Solicitara a los alumnos que escriban en el pizarrén una palabra del texto que le haya llamado la atencién.

Seleccionard un par de ellas y realizard su divisién sildbica en el pizarrén, para que los alumnos posteriormente hagan lo mismo con otras palabras en su
libro de texto. Pdgina 132.

Al terminar esta actividad saldran a jugar maratén. (ANEXO 6)

Subrayardn con un mismo color, las partes iguales del final de las palabras.
Leeran de manera individual el trabalenguas e intentaran decirlo de memoria a un compafiero.

Por medio de preguntas, recuperaran lo leido en el trabalenguas "Cabra hética": équién tuvo sus hijos héticos?, écomo era la cabra?, ¢icdmo eran sus
hijitos?, etc.

Analizaran la escritura de las palabras que se incluyen en el trabalenguas. Ejemplo: cabra-cabritos, perlética-perléticos, etc.
En cada par de palabras analizadas, marcaran con rojo las partes que son diferentes. Ejemplo:
cabra_ perlética
cabritos perléticos
Comentaran en grupo, éde qué otra forma se le llama a la cabra?, ¢y a los cabritos?, etc.
Escribiran en su libro de texto las formas que conozcan. Paginas 133 y 134 de su libro de texto.

Solicitara a los alumnos leer nuevamente la primera parte del trabalenguas.
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Observaran y analizaran las derivaciones del verbo "tener" mediante algunos ejemplos sencillos.
n..n

El docente, enfatizard en la escritura de la palabra "tuvo" que deriva del verbo tener, y esta se debe escribir con "v".

Realizardan la actividad de la pagina 135 de su libro de texto, en donde deberan relacionar imagen-texto tomando en cuenta la escritura de la palabra
"tuvo" y "tubo". Paginas 135y 136.

El profesor promovera que los alumnos opinen sobre el significado de ambas palabras.
Mostrard a los alumnos algunas imagenes que tengan en su nombre la letra vy b para que mencionen su nombre y las escriban en su cuaderno.

Después saldran al patio a realizar el juego llamado “Saltando conla b ylav”’ ANEXO 7

Solicitard que de manera individual lean la parte final del trabalenguas vy, luego, lean el texto a un compariero o en equipo. La idea de este trabajo es que
se sientan con mayor confianza para leer vy, a la vez, recordar esta parte del trabalenguas.

Se analizara el uso de los signos de puntuacién; ya que éstos le servirdn como apoyo para la memorizacién.

Jugaran memorama de signos de puntuacidon. (ANEXO 8)

El profesor propondrd que algunos nifios lean en voz alta y observara si la entonacién coincide con las comas que aparecen en éste; sélo les pedird que
observen en dénde se encuentran ubicadas y lo que éstas le indican al lector.

Los nifos realizaran la actividad de la pagina 137 de su libro de texto, donde deberan escribir las palabras que le hacen falta al trabalenguas. En parejas
realizardn la actividad, poniendo mucha atencidn en el lugar donde se localizan las comas y puntos.

Intercambiaran su escrito con otras parejas para revisar y realizar correcciones.
El maestro realizard una lectura modelo en voz alta, para que los alumnos escuchen con atencién las pausas en las comas y la entonacion.
El docente explicara el significado de la coma y del punto.

Pedira a los alumnos, que de manera individual lean nuevamente el trabalenguas, haciendo pausas en las comas y puntos.
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Los alumnos ensayaran el trabalenguas para decirlo de memoria a un compaiiero.

Por turnos y de manera voluntaria, leeran algunos trabalenguas sugeridos en la pagina 139 y 140 de su libro de texto.
Elegiran un trabalenguas para memorizarlo y tendran un tiempo estimado para que lo ensayen.

Después recitaran el trabalenguas ante sus comparieros.

El docente escribira en el pizarrdn algunos titulos de trabalenguas, para que los alumnos mencionen de qué creen que trata cada uno y después los leerd
en voz alta para comentar la historia y saber si acertaron o no. Esta actividad se complementara con la sugerida en la pagina 141 de su libro de texto.

OBSERVACIONES Y
ADECUACIONES

Vo. Bo.
MAESTRO DE GRUPO EL DIRECTOR DE LA ESCUELA
PROFR. XXOOOOMOXMXXXXXXXX PROFR. XXX
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Conclusion

Cuando empecé a escribir el presente trabajo tenia una inquietud sobre los
resultados que la prueba PLANEA habia arrojado en el afio 2015.

Durante el ciclo escolar 2014-2015, tuve el gusto de ser docente, en sexto grado,
de la primera generacion que empez6 con la Reforma Integral de Educacion
Basica y de la cual también fui su profesora en primer grado. Pude observar que
los alumnos se desenvolvian y expresaban con mayor facilidad que las
generaciones anteriores, sabian trabajar los proyectos con disciplina,
responsabilidad e independencia.

Sin embargo, la evaluacion PLANEA 2015 arrojé resultados nada alentadores para
la Educacion Nacional, cabe decir que esta prueba tiene como propdsito conocer
la medida en que los estudiantes lograron el dominio de un conjunto de
aprendizajes esenciales. En la pagina de internet del INEE®®, se dio a conocer que
al término de la educacion primaria, cinco de cada diez estudiantes no habian
logrado adquirir los aprendizajes clave de Lenguaje y Comunicacién.”® Esta
reforma era muy prometedora y hasta el momento no habia logrado concretar sus

propasitos.

Algo que llamé mi atencién fue que en el 2014, sin justificacion alguna, llegaron a
las escuelas nuevos libros de primer y segundo grado, donde se trabajan los
contenidos otra vez por lecciones, como se venia haciendo antes de la

implementacion de la RIEB y ya no por proyectos.

Esta situacibn me hizo pensar que las cosas, por lo menos en primer y en
segundo grado, funcionaban mejor como se venian haciendo antes. Muestra de

ello era que los resultados que la prueba ENLACE arrojaba a nivel nacional los

* Instituto Nacional para la evaluacién de la Educacion.
7 Consultar la siguiente direccién electrénica:
http://www.inee.edu.mx/images/stories/2015/planea/fasciulosnov/Planea_2015_Alejandra_Pellicer.pdf
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afios anteriores, nunca fueron tan bajos como los que mostré6 en ese afo la
prueba PLANEA.

Segun mi experiencia, los aspectos que mas influyeron para que los nifios no
adquirieran las bases adecuadas del espafiol, son los siguientes, se dejaron de
lado las actividades ladicas que tanto motivaban a los alumnos, los libros dejaron

de ser agradables para ellos y el profesor tuvo una carga de trabajo extenuante.

El trabajo basado en proyectos que proponia la RIEB, implicé que el profesor
aprendiera a trabajar de una manera diferente a la acostumbrada, por ejemplo, los
profesores de primer y sexto grado tuvieron que tomar un diplomado de
preparacion justo cuando ya estaban los cambios en el programa y en los libros.
En el diplomado, los maestros tuvieron que manejar diferentes conceptos que
debian incluir en la planeacién y evaluacion. El trabajo escolar se volvio mas
laborioso y se enfoc6 a que el profesor aprendiera a evaluar cualitativamente todo
el proceso del aprendizaje, aunque al final del bimestre tuvieran que asignar una

calificacion cuantitativa.

Los profesores vivieron un proceso dificil de asimilar, en el caso de la materia de
espafiol, los libros de texto tuvieron un cambio radical. En los libros anteriores se
trabajaba por lecciones, tenian varias imagenes y poco texto, los ejercicios eran
graduales y las lecciones se basaban en textos muy agradables que se
encontraban en los libros de lectura, los libros que entraron con la reforma eran
todo lo contrario, tenian pocas imagenes, hojas llenas de texto, no tenian
ejercicios que resolver y tampoco habia libros de lectura, pareciera que los libros
estaban escritos para nifios que ya sabian leer y escribir.

Para la mayoria de los docentes fue dificil entender la nueva estructura del plan de
estudio, sobre todo porque se debia trabajar los proyectos y la ensefianza de la
lectoescritura al mismo tiempo. Esta situacion generé mucho trabajo escolar y
ocasioné que la mayoria de los maestros se olvidaran de los intereses de los nifios

y el juego.
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En los libros del alumno y del maestro que proporciono la SEP en el 2014, se
volvieron a considerar las actividades ludicas. Es por esta razén que me interesé
en el tema de los juegos y la lectoescritura. Queria saber qué beneficios nos

otorgan las actividades ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Al término de este trabajo puedo afirmar que el juego, al ser una actividad natural
y primordial en el nifio, es una herramienta fundamental para el maestro de primer
grado de primaria en el proceso de ensefianza de la lectura y escritura. A través
de él, los nifios pueden aprender a comunicarse de forma escrita, de una manera

vivencial, divertida, logrando asi un aprendizaje significativo.

El juego, como ya se habld en el presente trabajo, es el medio perfecto para lograr
qgue el nifilo aprenda por medio de su curiosidad, de su ingenio, su inventiva, su
originalidad, su capacidad intelectual y su imaginacién. Le da al nifio la

oportunidad de potencializar sus habilidades y usarlas a su beneficio.

El ambiente escolar que se crea mediante el juego es favorable, los nifios llegan al
salon contentos, con energia, motivados y con grandes expectativas por lo que
van a aprender ese dia. Muestran disposicion al trabajo y dejan atras las tediosas

planas de repeticion de palabras u oraciones que les genera aburrimiento.

La disposicion que muestre el profesor de primer grado es importante y es la base
para que los propdositos de la planeacién didactica se logren. El disefio de juegos y
la elaboracion de materiales didacticos es cansado e implica tiempo y trabajo, por
eso es importante que el maestro pueda apoyarse en los padres de familia para la
elaboracion y la puesta en practica de las actividades. EI maestro debe estar
seguro que los frutos que da el juego son favorables para el aprendizaje de los
alumnos y que vale la pena el esfuerzo y el tiempo dedicado a las actividades

[Udicas.

Es indispensable que el maestro plasme en su planeacion los juegos pedagdgicos
gue implementara en su jornada laboral, que considere los materiales y el tiempo
gue le llevara organizarlo y ponerlo en practica, para tenerlos presentes y saber en

qué momento aplicarlos.
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Puedo afirmar que el juego dentro de la ensefianza de la lectoescritura es una
herramienta correcta para hacer que el aprendizaje sea agradable, significativo y

funcional.
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Anexo 1

“YO SOY”

Al inicio del juego se les dice a los alumnos el nombre del juego y se les explica

las instrucciones. El juego “YO SOY” es una variante del tradicional juego de patio

llamado “STOP”. Es importante mencionar que el aprendizaje esperado a trabajar

es, realizar descripciones orales de sus comparferos e identificarse con la

descripcion que hacen sus compafieros sobre ellos.

>

INSTRUCCIONES:

Se forman grupos de seis a diez nifios. Si es un grupo grande se
recomienda solo hasta doce integrantes por circulo.

Se dibuja con un gis un circulo pequefio en el patio escribiendo la frase “YO
SOY” en el centro y alrededor se dibuja otro circulo mas grande que se
divide en el nimero de personas que van a jugatr.

Todos los jugadores escriben su nombre en las divisiones establecidas para
cada uno y ponen un pie dentro. El profesor puede mostrarles como escribir
su nombre para que el nifio lo copie en caso de no saber hacerlo.

Un nifio seleccionado por el profesor se coloca encima de la frase YO SOY
y pronuncia la siguiente frase “El mejor amigo de este grupo es aquel
que...” y el nino empezara a hacer la descripcién verbal de aquel que
selecciond. Ejemplo: El mejor amigo de este grupo es aquel que tiene

lentes, es moreno, tiene cabello chino y es muy divertido. ¢Quién es?

Cuando pronuncia la pregunta ¢Quién es? Aquel del que estan hablando
tiene que colocarse dentro del circulo pequeno y gritar “yo soy”, mientras
gue los otros que no fueron descritos, deben correr lo mas rapido posible y
parar cuando escuchen la frase “YO SOY”. Cuando queden inmovilizados
pueden girar en su mismo eje para ver al que quedé dentro del circulo.

El compafiero del centro escoge alguno de sus amigos para tratar de
adivinar el nimero de pasos que los separa. Si adivina, le dara una “X” al
amigo que le acertd la distancia y si no adivina la “X” sera para él.



7. En caso de que no haya hecho bien la descripcidn y por consiguiente nadie
se paro en el centro, el que recibe la “X” es él. Si hizo bien la descripcién y
no se paro en el centro, el que recibe la “X” es al que se describid

8. El siguiente participante que dira la frase sera el compariero que mas lejos
quedo en la partida anterior o a aquel que escogi6 para contarle los pasos.

9. Se van eliminando las personas que junten cinco “X”".

» Como y cuando termina el juego:

e Gana el que tiene menos “X” o cuando ya quedan solo tres personas y esa
tercera persona va a ser eliminada.

» Tips:

e Se recomienda utilizar minimo cuatro adjetivos para describir, antes de
pronunciar la pregunta.

e Es mas divertido cuando hay muchas personas jugando, ya que hay mas
opciones de escoger.

e Es mas facil adivinar la distancia de los compafieros mas cercanos.

Para concluir el juego, el profesor pregunta qué fue lo que aprendieron, como se
llama el compafiero que los describio, quién fallé en las descripciones, quién y por

qué no supo que se referian a él, entre otras preguntas que vayan surgiendo.
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Anexo 2

“Globos y nombres”

Este juego se hace en el patio y se necesita de dos contenedores para meter los
globos necesarios. El ambiente se realizara con ayuda de los papas al empezar la
jornada. Cada papa inflara los globos necesarios para formar el nombre de su hijo.
En cada globo escribira una letra del nombre de su hijo. Colocara la mayuscula en
un contenedor y las otras letras mindsculas en otro contenedor més grande. Se
recomienda usar globos del nimero nueve y no inflarlos mucho para que no se

revienten.

El aprendizaje esperado que se quiere lograr con esta actividad es el que,
reconozcan su nombre e identifiquen las letras mayusculas y su uso. Se les debe
mencionar a los alumnos siempre el aprendizaje esperado y explicarlo si ellos no

lo entienden.

A los nifios se les dice el nombre del juego y se les pregunta de qué creen que
trate éste. Puede que de ahi surjan otras ideas para utilizar el material para otra

actividad.

INSTRUCCIONES

Se divide el grupo en seis equipos.

Los equipos hacen una fila y se colocan sobre la misma recta

Los dos contenedores se colocaran en el extremo contrario.

El maestro ordenara traer el globo que tenga escrita la primera letra de su

nombre.

5. Después hara sonar un silbato y esto indicara la salida del primer integrante
de cada equipo. Se deben dirigir al contenedor que tenga letras
mayusculas.

6. Cuando lleguen al contenedor y encuentren la letra correspondiente tendran

gue regresar golpeando el globo para hacerlo flotar. No lo deben tomar con

las dos manos hasta que lleguen con sus compafieros. El globo lo podran
meter en una bolsa o en todo caso en otro contenedor.

PwbdkEYVy



7. El profesor tendra una tabla de registro y le dara un punto al primero que
llegue, también verd y escribird en la tabla qué letra trajo cada uno para
verificar que sea la correcta.

8. Después saldran con la misma instruccién los que estaban atras del que ya
fue por su globo y asi sucesivamente hasta pasar todos.

9. A continuacion iran por el siguiente globo que tiene escrita la segunda letra
de su nombre, pero ahora tendran que dirigirse al contenedor de letras
minusculas.

10.Los integrantes de cada equipo tendran que hacer lo mismo hasta traer
todos los globos necesarios para formar su nombre.

» Como y cuando acaba el juego:
e Termina cuando todos los integrantes hayan reunido los globos
suficientes para formar su nombre.
e Gana el equipo que mas puntos haya generado por llegar primero.

» Tips:

e Se debe tener a la mano mas globos y el plumon para sustituir los
gue se hayan roto.

e Entre mas equipos se formen menos integrantes por equipo habra y
el juego no se hara tan largo.

e Se puede pedir ayuda a un padre de familia por equipo para que éste
les proporcione diurex y asi puedan pegar su globo en la pared y
ordenarlos para formar su nombre.

e Otra forma de seguir jugando, es amarrar un hilo grueso en cada uno
de sus globos y después sujetar todos en uno de sus pies, para jugar
contra otro compafiero. El objetivo es reventar todos los globos del
comparfiero contrario con su otro pie y no permitir que revienten los
Suyos.

Al terminar el juego, el profesor preguntara qué fue lo que mas les gusté de la
actividad, qué aprendieron, para qué se utilizan las letras mayusculas, cuales

letras se utilizan en su hombre, entre otras preguntas que vayan surgiendo.




Anexo 3

Abecedario

El alfabeto o0 abecedario de una lengua o idioma es el conjunto ordenado de sus
letras. Es también la agrupacion, la que se lee con un orden determinado, de las

grafias utilizadas para representar el lenguaje.

El abecedario es imprescindible en el salon de clases, hay diversos y el profesor

podrd utilizar el que mas le convenga.

A continuacion mostraré algunos.

| gato onds

Este tipo de abecedario se utiliza en el modelo fonético-onomatopéyico, donde se
asocia la grafia con el sonido que produce. A de aaaaabeja, 0 de 0000s0, etc.
Este se puede descargar completo en el siguiente link:

http://www.imageneseducativas.com/wp-content/uploads/2015/07/Magnifico-

Abecedario-solo-descargar-e-imprimir.pdf



http://www.imageneseducativas.com/wp-content/uploads/2015/07/Magnifico-Abecedario-solo-descargar-e-imprimir.pdf
http://www.imageneseducativas.com/wp-content/uploads/2015/07/Magnifico-Abecedario-solo-descargar-e-imprimir.pdf

Estas tarjetas también se pueden utilizar para jugar. Se recortan y se pide a los
nifios que las ordenen. También se pueden imprimir dos juegos, plastificarlas y

jugar memorama con ellas.

El siguiente alfabeto es el llamado abecedario silabico. Para trabajar este material
lo podemos imprimir dos veces Yy plastificar, posteriormente lo dejaremos en el
rincon de la biblioteca para que los nifilos jueguen memorama, de esta manera
aprenderan el vocabulario y repasaran grafias, sonidos o silabas. También se
puede pegar en la pared pidiendo a los nifios que vayan indicando el orden de las
letras.

»  Abecedariosidbics ~ @acRilo

-we
e } bl 2 8\

El abecedario completo se puede descargar en la siguiente direccion electronica:

http://www.imageneseducativas.com/wp-content/uploads/2016/03/ABECEDARIO-
sil%C3%Albico-de-animales-PDF.pdf

También es funcional, pegar en la pared un alfabeto que muestre las letras
mayusculas y las mindsculas, ademas que incluya una palabra para ejemplificar
su sonido. El siguiente alfabeto puede ser util y se puede descargar en el siguiente
link: http://note.taable.com/feed/Actividades-de-infantil-y-primaria/155A0D


http://www.imageneseducativas.com/wp-content/uploads/2016/03/ABECEDARIO-sil%C3%A1bico-de-animales-PDF.pdf
http://www.imageneseducativas.com/wp-content/uploads/2016/03/ABECEDARIO-sil%C3%A1bico-de-animales-PDF.pdf

Hay alfabetos que se utilizan en los métodos globales. El siguiente es un ejemplo
de abecedario trabajado por frases. Se puede descargar en:
https://es.pinterest.com/pin/228557749817384677/

Lo iguana &8 varirdke

En todos los casos se puede utilizar el alfabeto como fichas para jugar
memoramas o para ordenarlos.



Anexo 4

“Encontrando mis libros”

Este juego es sugerido por el mismo libro del maestro. Es un juego muy divertido
Si se aplica compitiendo contra otros. Cuando se entregan los libros de la SEP a
los padres de familia se les debe recomendar que al etiquetarlos utilicen una
planilla sin dibujos y del tamafio que les determine el o la docente, donde se

escriba solamente el nombre completo de su hijo o hija.

Al empezar el juego se les dice a los alumnos el nombre de éste y el aprendizaje
esperado, que en este caso sera el de reconocer su nombre. Después se les

explicard como jugarlo.

INSTRUCCIONES
Se les pide a los alumnos que lleven al escritorio dos de sus libros.

Los libros se revuelven.

W N Py

El profesor determina quién compite contra quien. Puede ser que los

organice por filas o si estan sentados por equipo, competiran contra otro.

4. Después, el profesor gritara “A buscar” y los niflos que estan seleccionados
para jugar, correran hacia el escritorio a encontrar uno de sus libros y se lo
llevaran a su lugar, gana el primero en sentarse. El profesor le pide al que
gand, escribir su nombre en el pizarrén.

5. Asi se hara hasta que cada alumno pase a buscar y encuentre sus dos

libros.

» Como y cuando acaba el juego:
e Eljuego acaba cuando ya no quedan libros en el escritorio.
e Gana el o los que hayan escrito dos veces su nombre en el pizarron.
Si existe un empate podran realizar el mismo juego entre ellos para

definir quién es el que gana.



» Tips:

e Es mejor poner a competir a los nifilos que se encuentran a la misma
distancia del escritorio para que no gane el que se encuentra mas
cerca y se siente primero, sino el que haya identificado antes su
libro.

Al terminar el juego, el profesor preguntara qué fue lo que mas les gusté de la
actividad, qué aprendieron, para qué sirve su nombre, cOmo reconocieron que era
su libro. Si se confundieron o no lo reconocieron, les podra preguntar por qué fue,

entre otras preguntas que vayan surgiendo.

El profesor puede invitar a los nifios a que identifiquen si la letra inicial de su
nombre escrita con mayudscula, aparece al principio de los nombres de otros
compafieros, podra agrupar a éstos y pedir que identifiquen en qué otras letras se
parecen sus nombres y con esto se podran formar subgrupos. Habra nifios que
logren quedar juntos siempre por qué sus nombres son muy parecidos en cuanto a
las grafias como los nombres de Mario y Maria o porque simplemente se llaman
igual. El docente también puede hacer otras comparaciones entre las escrituras de
los diferentes nombres, para que los alumnos sigan estableciendo semejanzas y
diferencias. Por ejemplo, “Arturo empieza igual que Araceli’; “Juan José y Juan

Antonio tienen una parte igual”; “Mauricio y Roberto terminan con la 0”, etcétera.



Anexo 5

“Los nombres flotantes”

Este juego se lleva a cabo con globos. Los globos se asocian con lo festivo, por

eso es recomendable tener en el aula una bolsa de globos para aplicar alguna

estrategia que se nos venga a la cabeza, mucha veces el o la docente la puede

ocupar solo como premio y los nifios se sienten gratificados con eso.

Antes de empezar se le dice a los nifios el nombre del juego y el aprendizaje

esperado, en este caso, sigue siendo el que el alumno reconozca las grafias que

componen su nombre.

INSTRUCCIONES

El profesor da un globo a cada alumno, los globos deben ser del mismo
color.

El alumno infla el globo, lo amarra y escribe sobre él su nombre con un
plumén. Muchos todavia necesitaran la ayuda de alguien mas para hacer
estas tres acciones, pero antes de que sea el docente quien lo auxilie,
buscaran ayuda de otros comparieros para lograrlo.

Intercambiaran el globo con un compaifiero.

4. Saldran al patio y se colocaran en el centro.
5. Cuando el maestro grite “QUIERO VER NOMBRES FLOTANDOQ?”, los nifios

9.

aventaran hacia arriba el globo que traen y con golpes lo haran flotar,
intentando que no caiga.

Los alumnos podran cambiar de globo golpeando los que vea cerca.
Después de unos minutos, el profesor gritara “PAREN”

Los nifios buscaran el globo que tiene escrito su nombre y cuando lo
encuentren, correran hacia el maestro y se lo entregara.

El primero en llegar ganara la ronda.

10.El profesor registra quién gano esa ronda.



» CoOmo y cuando acaba el juego:
¢ El juego acaba cuando deja de ser atractivo para los nifios o cuando
se haya agotado el tiempo destinado.
e Gana aquel que haya generado mas puntos encontrando primero su
globo.
» Tips:
e Se recomienda a los nifios que no se queden con el globo con el que
empezaron a jugar o con el que tiene escrito su nombre, deben

hacer flotar otros.

Al terminar el juego, el profesor preguntard qué fue lo que mas les gusto de la
actividad, qué aprendieron, cémo reconocieron su nombre. Si se confundieron o
no lo reconocieron, les podra preguntar por qué fue y otras preguntas que vayan

surgiendo.

Beatriz



Existen otras estrategias que se pueden utilizar para el aprendizaje del nombre

propio, como el registro de asistencia y la loteria de nombres.
Registro de asistencia

Cada nifio registra su asistencia identificando su nombre en una lista con letra
grande, previamente preparada por el docente; en ella puede marcar de alguna

manera su asistencia, una palomita, un circulo, etc.

Otra opcién es que, cada nifio tome su nombre que se encuentra dentro de una
caja donde estan todas las tarjetas del grupo y la coloque en la lista de los
presentes. Las tarjetas con los nombres sobrantes seran leidas para identificar a

los niflos ausentes.

Loteria de nombres

Siguiendo las reglas de la loteria tradicional, los nifios recibiran una tabla (que el
maestro puede elaborar previamente) para ir marcando (con semillas o fichas) los
nombres que se vayan “cantando”. En cada tabla apareceran escritos algunos
nombres de los nifios del saldn, las tablas deberan ser diferentes (de acuerdo con
el juego de loteria tradicional). Por turnos, los nifios pasaran a “cantar’ los
nombres.

Cuando el “cantor” no pueda leer un nombre, muestra la carta y pide ayuda a sus

compairieros.




Anexo 6

“Maraton de silabas”

Este juego se realiza de la misma manera que el tradicional juego de mesa
llamado maraton, pero en lugar de realizar preguntas sobre conocimientos de
diferentes areas, se les pide a los nifios separar una palabra en silabas.

A los alumnos se les dice el nombre del juego y el aprendizaje esperado, que en
este caso es el reconocer que las palabras estan conformadas por distinto o igual
namero de silabas.

Antes de empezar el juego se dibuja en el patio un tablero de maraton. Se hacen
cinco rectas juntas de diferente color, éstas representaran el color que tiene cada
equipo y una de color negra que representara la recta de la ignorancia. Las rectas
se dividen en 10 cuadros. Al principio de cada recta se marca el area de salida y al
final la meta.

» INSTRUCCIONES
1. Se divide el grupo en cuatro equipos y a cada uno se le asigna un color

2. Por medio de un sorteo se elige al representante de cada equipo el cual se
colocara al principio de su recta y sera quien avance cuando su equipo genere
un punto.

3. Empezara a jugar el equipo que se encuentra a la derecha del tablero. Los
equipos deben formar una fila detras del compariero que los representa.

4. El profesor pedira al primero de la fila separar en silabas una palabra, el
alumno lo tendra que hacer de manera verbal y con palmadas. Por ultimo dira
cuantas silabas forman la palabra. Si lo hizo bien el compafiero que representa
a su equipo avanzara un cuadro, en caso contrario se queda en el mismo lugar
y el equipo que se encuentra a su izquierda tendra la oportunidad de contestar.

5. Si ninguno de los cuatro equipos separa correctamente la palabra, el profesor
iluminara un cuadro de la recta de la ignorancia, indicando que ella gané el
punto. El profesor debera decir la forma correcta en que se separa en silabas
la palabra en juego.



6. Los alumnos que vayan contestando acertada o errbneamente la palabra, se
deben colocar atras del ultimo de su fila para que todos los integrantes puedan
participar y seguir avanzando.

7. El objetivo del juego consiste en que uno de los equipos llegue primero a la
meta y derrote a la Ignorancia.

» Como y cuando acaba el juego:
e El juego acaba cuando uno de los equipos avance los diez cuadros
de su recta.
» Tips:
e Los nifios se pueden ayudar con palmadas para realizar la
separacion de silabas.
e En lugar de salir al patio, el tablero se puede dibujar en el pizarrén y

el profesor puede ir registrando los puntos ganados.

Al terminar el juego, el profesor preguntara qué fue lo que mas les gusto de la
actividad, qué aprendieron, qué se les dificultd, entre otras preguntas que vayan

surgiendo.



Anexo /

“Saltando conlaB yla V"

Este juego resulta ser muy divertido y funcional cuando se debe elegir entre dos
opciones, en este caso el alumno reconocera qué palabras se escriben con la letra
boconlav.

Antes de empezar el juego, el profesor debe escribir alrededor de veinte palabras
en el pizarron que tengan b o v y pedir a los alumnos que las observen
detenidamente y pongan atencién en su escritura.

Después se les dice a los alumnos el nombre del juego y el aprendizaje esperado,
en este caso es, discriminar correctamente las palabras que se escriben con la
letrab ov.

>

1.

INSTRUCCIONES

En el patio escolar se dibuja una linea vertical larga donde se van a colocar
todos los alumnos del grupo.

En el lado derecho de la linea se escribe con gis la letra B mayudscula y la
letra b mindscula, pueden ser mas de una para que cuando los alumnos
miren a su derecha puedan ver las letras. Del lado izquierdo haran lo mismo
pero ahora escribiendo las letra V mayuscula y mindscula.

El profesor se coloca delante de todos Yy gritara una palabra de las que
trabajaron en clase.

Después de escuchar la palabra, los alumnos deben discriminar con cual
letra se escribe y daran un salto grande a la derecha si sabe que se escribe
con b o a la izquierda si cree que se escribe con v.

Saldran del juego aquellos que se hayan dirigido hacia la letra equivocada.
Si se tardan o brincan después de ver hacia donde saltan los demas,
también deben salir del juego.

Los alumnos que acertaron se vuelven a colocar en la linea del centro y
esperan que el profesor pronuncie la siguiente palabra para hacer lo mismo.
El objetivo es no equivocarse para no salir del juego.

Como y cuando acaba el juego:
e Eljuego acaba cuando queda un solo alumno en la linea del centro.
El juego se puede repetir las veces que sea necesario para

memorizar la correcta escritura de las palabras.



» Tips:

e Cada vez se debe saltar mas rapido.

Al terminar el juego, el profesor pregunta qué aprendieron, qué les gusté mas de la
actividad. Al regresar al salon, podra realizar un dictado con las palabras
trabajadas para verificar que los alumnos pueden escribir estas palabras
correctamente. Se recomienda escribir estas palabras en un cartel y mantenerlo

pegado en el aula.

V

IZQUIERDIA DERECHA




Anexo 8

“Memorama de signos de puntuacion”

Antes de realizar el juego es importante pegar en el salon un cartel parecido al
siguiente, explicarlo y trabajarlo en clase. Después de quedar entendido el tema
podemos utilizar estas imagenes para realizar un memoramay jugar con él.

| La importancia de los signos de puntacién

Un momento ...
somos los
puntos

jUsame!
por favor,

JATENCIONI®
Somos los
signos de

exclamacion /

Bien, ahora

zsabes quiénes somos te explico:
Somos los signos de

interrogacion

En una tarjeta va el dibujo de los signos de puntuacién y en otra los diadlogos. Los
nifios de primer grado todavia no comprenderan el uso de algunos signos pero los

asociaran gracias a las imagenes.



TARJETAS

iRespiral
Soy una
coma

isabes quiénes somos
Somaos |os signos da
interrogacién

signos de
oxciamacion

2

Bien, ahora

te explico:
50Mos

dos punto
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