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1.- Introduccién

Jugar es una actividad innata y que surge de forma espontanea (principalmente en
la infancia) a cualquier hora y en cualquier lugar, y que no requiere necesariamente
algun recurso material. Es comun ver nifilos jugando y entenderlo como una
actividad normal; pero ¢conocemos los beneficios que trae el juego?, ;sabemos
cémo evoluciona el juego en conjunto con el desarrollo humano?

En el caso de un docente, ;sabe que el juego es una herramienta fundamental y
beneficiosa en la educacion? ;Tiene alumnos con Necesidades Educativas
Especiales (NEE) y necesita saber como evaluarlos e incluirlos en las actividades
grupales de aprendizaje?

El presente trabajo va dirigido a padres y docentes que se interesen en conocer la
historia, importancia y utilidad del juego en el desarrollo de los nifios, principalmente
en aquellos que cuenten con alguna necesidad educativa especial. Se desarrollara
el tema del juego partiendo de las diferentes teorias que sustentan su importancia
y origen, conoceremos autores de la educacion infantii como Gross, Piaget y
Vigotsky, entre otros. Ademas se expondra como evoluciona el juego desde el
nacimiento y durante la infancia, asi como los beneficios y aportaciones educativas
que generan en esta etapa.

El interés principal del trabajo se centra en contemplar el juego como una
herramienta de aprendizaje que gracias a sus caracteristicas puede ser utilizado
dentro del contexto educativo y captando la atencion y el interés de los alumnos,
con la finalidad de conseguir aprendizajes significativos y relaciones sociales
exitosas.

En la actualidad cada vez es mas comun encontrarnos alumnos con Necesidades
Educativas Especiales dentro de un grupo regular. El ser incluidos en todas las
actividades de la institucién o centro educativo es un derecho, ademas de que les
beneficia para desarrollarse individual y socialmente.

En el presente trabajo, se plantea la importancia del juego como una de las
actividades mas importantes en la infancia, enfocandonos de manera especifica a
los alumnos con necesidades educativas especiales.

La inclusion en las actividades preescolares de los nifios con NEE puede resultar
todo un ejercicio de creatividad ya que se debe adaptar la actividad segun la
necesidad que deba ser atendida sin modificar el objetivo que todos los alumnos
deben cumplir por igual.

Se expondran los aspectos a tener en cuenta para lograr adaptar un juego, los
recursos materiales que se necesitan y algunos ejemplos de este tipo de juegos;
ademas de conocer acerca de la escuela inclusiva, los diferentes tipos de
necesidades educativas especiales y como se realiza la evaluacion del aprendizaje.




El objetivo de este trabajo es utilizar el juego como una herramienta educativa en
alumnos de nivel preescolar, principalmente en aquellos con necesidades
educativas especiales. La importancia radica en brindar informacién y apoyo a los
docentes que trabajan con alumnos con NEE para que logren trabajar con el grupo
simultaneamente y conseguir los mismos objetivos de aprendizaje en todos sus
alumnos. El juego al ser una actividad ludico-pedagogica que permite la integracion
dentro del aula, se plantea como una herramienta de ensefianza efectiva sobre todo
en la etapa preescolar.




2.- El juego

Jugar es una actividad que todos hemos experimentado, conocida por tener una
finalidad recreativa que esta al alcance de la mayoria de las personas; no es
necesario algun material o instrumento para llevarse a cabo y puede surgir
espontaneamente. El juego contribuye al desarrollo y a la estimulacién de la mente
y el fisico; elimina el estrés, propicia el descanso, favorece a la autoestima, fomenta
valores, propicia la curiosidad e imaginaciéon y es considerada una excelente
herramienta de aprendizaje dentro del aula escolar.

Existen diversas teorias y autores que le han dado una definicion al juego. La
psicologia ha realizado grandes aportaciones al estudio de este fenbmeno que
ocurre en todos los seres humanos desde el nacimiento, asi como los procesos
cognitivos que se llevan a cabo para jugar y los innumerables beneficios que se
obtienen a partir de ello.

El juego es la actividad mas importante que se ejerce en la infancia y es un derecho
de todos los nifios y nifias, el cual esta estipulado en el articulo 31 de la Convencién
sobre los derechos del nifio (1989), en la que los paises firmantes “reconocen el
derecho del nifio y la nifia al descanso y al esparcimiento, al juego y a las actividades
recreativas propias de su edad y a participar libremente en la vida cultural y la artes”
(UNICEF, 2006, p. 23).

2.1.- Teorias del juego
2.1.1.- Teorias biolégicas

Este tipo de teorias parten de una perspectiva general, la cual no distingue entre el
juego del hombre y el juego de los animales; encuentran las actividades ludicas un
claro componente bioldgico.

2.1.1.1.-Teoria del excedente de energia.

Los seres vivos tienen una cantidad limitada de energia pero no todos gastan la
misma cantidad, los mas pequeinos gastan la mayoria de su energia para cubrir sus
necesidades basicas (respirar, alimentarse, defecar, desplazarse, comunicarse).
Conforme se van haciendo mas grandes, aumentan su complejidad fisica y
cognitiva, por lo que necesitan menos energia y la sobrante la utilizan para otras
actividades.

Spencer (siglo XIX), el principal exponente de esta teoria, consideraba que el juego
es el resultado de un exceso de energia, por lo que los nifios y jovenes la invierten
en él dada la imposibilidad de participar en actividades serias. Decia que para los
nifos que comen y descansan bien, y que no necesitan consumir sus energias para




poder sobrevivir, el juego se convierte en un escape para el excedente de energia.
(Meneses y Monge, 2001).

2.1.1.2.- Teoria del Juego como recreo.

Esta teoria, también conocida como de entretenimiento, dice que el nifio juega por
naturaleza, nadie lo forza ni le ensefa a jugar. El nifio conoce sus necesidades y
asi a través del juego se desarrolla, aprende y construye, es decir, el interés del nifio
es antes que nada, jugar (“Claparéde y el juego”, 2012).

Claparéde enfatiza que el motivo principal por el que un nifio juega es porque
encuentra interés en el juego, por lo que éste se define por la forma de interactuar
de cada nifio, por su actitud y percepcion de la realidad (“Claparéde y el juego”,
2012).

2.1.1.3.- Teoria de la recapitulacion.

Hall es el principal autor de la teoria de la recapitulacion, la cual se basa en que
cualquier animal o humano, hereda las habilidades aprendidas por sus antecesores
de generacion en generacion, pero que con el paso del tiempo se van puliendo y
evolucionando. Los nifios son ensefiados a realizar actividades que los padres
solian hacer y por medio del juego ellos expresan su aprendizaje (Meneses y
Monge, 2001).

También es llamada teoria atavica porque proviene del término biolégico “atavismo”
que es la tendencia en los seres vivos a la reaparicion de caracteres propios de sus
antepasados remotos. Hall demostré que los juegos de los nifios reflejan los
diferentes periodos de la historia de la humanidad: la etapa animal, la salvaje, la
ndémada y la de tribu (Meneses y Monge, 2001).

En el juego se mantienen las primitivas formas de supervivencia: lucha,
persecucion, busqueda y empleo de instrumentos. Lo que constituye toda la historia
filogenética de la humanidad y de su cultura (Marcaida, Carrefio y Bermudez, 2013).

2.1.1.4.- Teoria del juego como pre-ejercicio.

Esta teoria esta basada en la ley de la supervivencia de Darwin, la cual indica que
sobreviven las especies mejor adaptadas a las condiciones cambiantes del medio.
A partir de ello, se utiliza el juego como una preparacion para la vida adulta y la
supervivencia, es una actividad que sirve para practicar o entrenar aquellas
habilidades que posteriormente les seran utiles (Martinez, 2008).




Marcaida et al., (2013), define que “la naturaleza del juego es biolégico e intuitivo y
que prepara al nifo para desarrollar sus actividades en la etapa de adulto” (p.38);
es decir, lo que hace un nifio con un carro, lo hara cuando tenga que conducir su
vehiculo de adulto, o una nifia jugando a la cocinita, lo hara cuando tenga que
cocinar para su familia.

La propuesta que hace Gross (1899) ha sido la mas influyente y considera el juego
desde el punto de vista biolégico, decia que estaba implicito en los aspectos
genéticos tanto como en los beneficios bioldgicos que el juego traia al ser humano.
Procedié a desarrollar una teoria psicologica del juego basada en el aspecto de
placer del juego y en el intento de olvidar los aspectos serios de la vida, como un
ensayo preparatorio para la vida (Martinez, 2008).

Dicha teoria fue formulada en 1899 por Gross, en su obra “El juego en el hombre”,
en ella afirma que la raiz de todo es bioldgica, se inspird en la obra de supervivencia
de Darwin para suponer que si los organismos juegan debe ser porque de ello se
deriva alguna ventaja en la practica de los instintos. (Martinez, 2008).

Existen ciertas similitudes en la forma de juego entre un nifio y un animal joven,
ambos realizan movimientos coordinados que dan pauta a juegos como la caza, la
lucha, el correr, etc., que son fundamentales e importantes; a este tipo de juegos
Gross les denomina preejercicios; son ensayos de actividades que mas tarde
pueden ser ocupadas en la vida adulta. Aunque es importante destacar que estas
acciones no garantizan estar completamente listos para la vida; cuando los nifios
lleguen a la juventud, entraran en un periodo de aprendizaje, formacién y
adquisicion de aptitudes y conocimientos, donde “el individuo se adapta, desarrolla
y consolida, todo por instinto interno, los jovenes se vuelven a encontrar ante
manifestaciones de lo mas primarias del juego” (Martinez, 2008, p.10).

Se puede resumir al juego en una palabra: imitacién. Esta proviene de los ancestros
del hombre. Los juegos de los nifios, nifias y animales obedecen a sus instintos
hereditarios. Asi, el juego se vuelve entonces, un acto inteligente de generaciones
anteriores.

2.1.2.-Teorias psicolégicas

Estas teorias estudian las emociones profundas, el interés en el juego es
principalmente clinico y se debe a la interaccion de procesos internos que llevan al
interés por el mismo. Consideran al juego como una de las maneras de dar salida a
estas emociones profundas.




2.1.2.1.- Teoria funcional y psicoanalista del juego.

Freud vincula el juego con los sentimientos inconscientes, los relaciona con la
necesidad de la satisfaccion de impulsos instintivos de caracter erdtico o agresivo,
y con la necesidad de expresion y comunicacion de sus experiencias vitales y las
emociones que acompafnan estas experiencias. Es decir, a través del juego, los
niRos comunican sus deseos y sentimientos, simulan ser los actores principales de
su obra en la cual aterrizan su realidad mediante la ficcion e intentan resolver los
conflictos que se les presentaron en su dia. Freud, en su trabajo sobre una fobia
infantil (1920), manifiesta que en el juego rigen fundamentalmente dos procesos: 1)
la realizacion de deseos inconscientes reprimidos cuyo origen esta en la propia
sexualidad infantil; y 2) la angustia que produce las experiencias de la vida misma.
Mediante el juego el nifio logra revivir experiencias angustiosas que hacen que se
adapte mejor a la realidad porque consigue dominar aquellos acontecimientos que
en su dia le dominaron a él. Considera como caracteristica fundamental del juego
la catarsis (Pérez, 1989).

2.1.2.2.- Teoria de la catarsis

Para esta teoria, el juego es una especie de valvula de escape para las emociones
negativas que se presentan en el ser humano, estas emociones, también llamadas
tendencias negativas pueden ser instintivas, antisociales, sexuales o actitudinales,
las cuales son canalizadas a través del juego en la etapa infantil. Se pretende
principalmente que el juego actue como catarsis (canalizacion de la frustracién) para
lograr sobrevivir y adaptarse al medio (Marcaida, et al. 2013).

El principal exponente de esta teoria es Carr (1925) un psicdlogo estadounidense,
quien establece que la catarsis es el “drenaje” de la energia que tiene posibilidades
antisociales. (Meneses y Monge, 2001).

2.1.3.- Teorias Estructurales

Tienen como objeto de estudio las estructuras del pensamiento formadas por
elementos solidarios entre si, en donde el juego es producto de esta interaccion, y
da pauta a procesos intelectuales mas completos.

2.1.3.1.- Teoria de la derivacion por ficcion.

Nuevamente nos encontramos con Claparéde, pero ahora en una teoria estructural,
la cual sostiene que el juego persigue fines ficticios y que en los juegos de los nifios
puede desarrollarse el protagonismo que la sociedad les niega; el nifio sustituye en
la infancia mediante el juego, las actividades mas serias que se realizan en la etapa




adulta, y a las que el nifo no puede tener acceso, porque aun no esta en la edad
para realizarlas. De alguna manera el nifio se refugia en el juego donde puede
cumplir sus deseos de jugar con lo prohibido, de actuar como un adulto. El nifio
utiliza su realidad sélo como pretexto para jugar. Para él solo existen dos realidades:
su propio mundo, un mundo ludico; y el mundo de los adultos; asi que toma las
experiencias observadas y las aterriza a su mundo ficticio; es decir, a su espacio de
juego. Este tipo de juego, le permiten al nifio ir moldeando su personalidad
(“Claparéde y el juego”, 2012).

2.1.3.2.- Teoria de la dinamica infantil.

En la teoria expuesta por Buitendijk (1935 asi como se citdé en Exposito, 2006), el
nifio juega por naturaleza, no hay nada que le obligue a hacerlo, los movimientos
propios de su edad le impulsan a jugar y aunque no se observa una finalidad clara
en ellos, se puede observar el caracter ludico de sus actividades. Un nifio esta en
constante movimiento, lo cual nos indica una constante forma de juego, ademas de
su impulsividad y la facilidad para distraerse y dejarse llevar por estimulos externos.
Exposito (2006) afirma, “el nifio juega porque es nifio” (p.19) el juego satisface el
deseo de autonomia personal, el impulso de libertad, el deseo de fusion con el
entorno y de ser como los demas. Buitendijk (1935 asi como se cité en Exposito,
2006) explica que el juego no puede entenderse sin recurrir a desentranar las
caracteristicas basicas de la conducta infantil y que existen cuatro caracteristicas
que llevar al nifio a jugar:

e Indireccion o dinamica inorientada: Ausencia de un sentido unico en las
lineas de comportamiento del nifio.

e Impulsividad: Es el cambio de direccion brusca del comportamiento, debido
a su afan de movimiento. El nifio se mueve porque su sistema nervioso esta
madurando y necesita recoger informacion (moviéndose).

o Actitud patica: Se refiere a la necesidad de comprension por via afectiva. Es
un comportamiento que presenta una doble direccion simpatia-antipatia,
atraccion-repulsion, lo que lleva a un analisis de la realidad con un cariz
afectivo.

e Timidez frente a las cosas: Influido por el psicoanalisis. Se refiere a una
timidez frente a los objetos. Se da desde el nacimiento.

2.1.3.3.-Teoriade lainterpretacion del juego por la estructura del pensamiento.

Esta teoria se centra principalmente en la cognicidn sin dedicar demasiada atencion
a las emociones y las motivaciones de los nifios. Piaget afirma que los actos de
nuestra conducta obedecen a un intento de adaptacion del ser al medio ambiente
(conducta adaptada). En su obra "La Formacion del simbolo en el nifo", habla de la
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adaptacion como un proceso de equilibrio entre otros procesos que son la
asimilacion y la acomodacion, los cuales forman parte de la estructura del
pensamiento. La asimilacion es un proceso por el cual el individuo somete la
realidad al “yo”, incluso la deforma si es necesario y la acomodacién es un proceso
por el cual el “yo” se somete a la realidad adaptandose. Cuando hay un equilibrio
entre ambas se da el aprendizaje y el individuo se adapta al medio (Piaget, 1990).

Piaget (1990) expone que las capacidades sensoriomotrices, simbdlicas o de
razonamiento, como aspectos esenciales del desarrollo del individuo, son las que
condicionan el origen y la evolucion del juego. Es un proceso que va de la mano con
el desarrollo del nifio cuando se aprende a realizar actividades sencillas como agitar,
balancear, arrojar, etc.; un nifio posteriormente incluye estas actividades en su juego
por el mero placer de lograrlo sin que supongan un nuevo esfuerzo de asimilacion,
simplemente por la sencilla felicidad de lograr hacer este tipo de cosas.

También clasifica y explica la evolucién de los juegos partiendo de los periodos de
desarrollo del nifio, centrandose en las caracteristicas estructurales de los mismos.
Clasifica el tipo de juego en tres categorias (Piaget, 1990):

1.- Eljuego de ejercicio: Este tipo de juego se caracteriza por el puro placer funcional
y el placer ligado al dominio, realizar actividades que para los adultos pueden
parecer sencillas, para un nifio el simple hecho de dominarlas le satisface. El
aspecto clave dentro del juego como ejercicio y que debe ser observable, es el
aspecto funcional, en donde la asimilaciéon predomina y por consiguiente lleva a la
adaptacion. Este tipo de juego es egocéntrico ya que el nifio juega segun su
desarrollo motor y cognitivo se han desarrollado.

Dentro de esta categoria, también se encuentran los juegos de ejercicio de
pensamiento, en los que se ejercita el pensamiento por placer. Esto ya corresponde
a la etapa verbal del nino. Como ejemplo de ello son las platicas que puede entablar
sin coherencia o cuentos sin principio ni fin. El pensamiento del nifio no tiene ningun
interés por el contenido real del mismo. Cuando emerge este interés aparecen las
primeras ejercitaciones del pensamiento que derivan hacia el juego simbdlico.

2.- El juego simbdlico: la asimilacion prevalece en las relaciones del nifio con el
significado de las cosas y hasta en la propia construccién de lo que la cosa significa.
De este modo el nifio no s6lo asimila la realidad, sino que la incorpora para poderla
revivir, dominarla o compensarla. En esta etapa hace su aparicion la ficcion
imaginaria y la imagen se convierte ahora en simbolo ludico, a través de la imagen
que el nifio tiene de un objeto o0 animal, este lo imita y lo representa.

Cuando en el pensamiento comienza una mayor organizacion, el juego evoluciona
hacia formas mas adaptadas a la realidad, ligadas al trabajo o a la imitacion. Los
nifos comienzan a preocuparse por la imitacion exacta de lo real en sus
representaciones, las cuales pueden ser de cualquier indole (dibujos, modelados,
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construcciones, etc.) y también se da pauta al comienzo del simbolismo colectivo
(cuando el nifio juega en una escena de adaptacion de papeles o roles).

3.- El juego de reglas: En estos juegos de reglas se van a integrar y combinar todas
las destrezas adquiridas, combinaciones sensorio-motoras o intelectuales con el
afadido de la competitividad, ademas de que se experimentara la victoria o la
derrota. Se pueden distinguir dos tipos de reglas: las transmitidas que se
institucionalizan y pasan de generacion en generacion, y las reglas espontaneas
que suponen convenios momentaneos. En este ultimo tipo de reglas generalmente
se establecen en relaciones entre pares contemporaneos y marcan un avance en la
reciprocidad y en la socializacion.

2.1.4.- Teorias conductuales
2.1.4.1.- Teoria de la exploracién y reglas del juego.

El autor representativo es Morris (1968). La finalidad del juego es explorar y
experimentar nuevas sensaciones. La exploracién que realiza el nifio le sirve para
conocer su medio y relacionar el mismo con sus capacidades. La socializacion que
se realiza a través del juego parte de los padres, para posteriormente ser el nifio
quien comparara en sociedad jugando con otros nifios (Exposito, 2006).

2.1.4.2.- Teoria de la exploracién de la conducta.

White es el autor representante de la teoria y la finalidad principal es la exploracion
de la conducta del nifio. “El juego son energias que parten del ego, tendentes a
probar las capacidades del nifio respecto al medio” (Exposito, 2006, p. 20).

2.1.4.3.- Teoria etoldgica.

Teoria del psiquiatra Stuart Brown, investigador especializado en el juego y
fundador del Instituto Nacional del Juego de los Estados Unidos. Se basa en la
historia del hombre en su forma primitiva cuando “jugaba” sin aun darle una
definiciéon a esa actividad fisica, en donde trataban de ganar territorios, objetos,
respeto o parejas. Plantea que estos instintos se transmitieron genéticamente y a
causa de la evolucién del hombre esto se trasformé en juegos, deportes y algunas
danzas primitivas. El juego libre iniciado y creado por el propio nifio es lo mas
parecido al juego que percibimos en el reino animal, en efecto, las pruebas indican
que jugar forma parte de la evolucion desde épocas antiguas (Herrero, 2012).

Brown expone que el juego es un elemento determinante en el desarrollo de los
seres humanos y la finalidad de esta teoria es |la de ensefar al nifio a conocerse y
que entienda la relacion existente entre él y el medio (Herrero, 2012).
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2.1.5.- Teoria Sociohistoérica

Lev Vigotsky es el gran exponente de esta teoria. Sus aportaciones han sido de
gran importancia para comprender el desarrollo del nifio y su interaccion social ya
que su teoria se basa principalmente en el aprendizaje sociocultural de cada
individuo y por lo tanto en el medio en que se desarrolla.

Definio al juego como un instrumento y recurso socio-cultural que impulsa el
desarrollo mental del nifio y facilita la evolucion de las funciones superiores del
entendimiento, tales como la atencién y memoria. Segun Vigotsky (1924), el juego
hace que el nifio realice estas funciones de manera consistente, divertida y sin
ninguna dificultad. La teoria que tiene acerca del juego es constructivista porque es
a través del juego que el nifio construye su realidad social y cultural, de lo cual deriva
su aprendizaje y lo amplia jugando con otros nifios, entendiendo asi, su entorno
social natural, poniendo en practica la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) (Como se
cité en Hernandez, 1999).

La ZDP es la distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado por la
capacidad de resolver independientemente un problema, y el nivel de desarrollo
potencial, determinado a través de la resolucion de un problema bajo la guia de
un adulto o en colaboracién con otro compafiero mas capaz (Hernandez, 1999,

p.3).

Vigotsky analiza, el desarrollo evolutivo del juego en la edad Infantil destacando dos
fases importantes (Hernandez, 1999):

La primera fase comprendida hasta los tres afios es en la que los nifios juegan con
los objetos segun el significado que su entorno social mas inmediato les otorga.
Aprenden ludicamente las funciones reales que los objetos tienen en su entorno
socio-cultural, tal y como el entorno, familiar se lo transmiten. Posteriormente
aprenden a operar con significados, es decir, a sustituir la funcion de un objeto por
la de otro similar. Por ejemplo, un volumen esférico, puede transformarse en una
pelota.

La segunda fase de tres a seis afos, a la cual lama fase del “juego socio-dramatico®.
En esta fase, los nifios muestran interés en el mundo de los adultos y a través del
juego lo construyen, es decir, lo imitan. De esta manera, expresan las vivencias que
les proporciona su entorno préximo, se le otorga el nombre de juego socio-
dramatico, porque hacen una representacion teatral de caracter ludico, este tipo de
juego es un excelente recurso psicopedagodgico y es optimo para el desarrollo de
habilidades afectivas y comunicativas. Un ejemplo de este tipo de juego, es la
“casita” en donde juegan a ser la mama o el papa.
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3.- El juego en el desarrollo infantil

El juego es fundamental para el desarrollo integral del nifio, ya que le permite
representar, explorar, construir, descubrir y conectarse con el mundo que le rodea;
permite medir los procesos de maduracion, el desarrollo mental y afectivo del nifo.
El juego propicia y le posibilita al nino a desarrollar su creatividad, sociabilizar,
exteriorizar sus emociones, resolver conflictos internos y por supuesto divertirse.
Conforme el nifio crezca y se desarrolle, adquirira nuevas habilidades y el juego ira
evolucionando en nuevas formas.

Tabla 1.

Desarrollo del juego en los nifios de 0 a 6 afios

Edad Qué puede hacer A qué juega
Descubre las | Mueve las manos,
posibilidades de su | patalea, le gusta
Hasta los tres meses
cuerpo. observar sus manos en
movimiento.

Puede sujetar pequenos | Coge los objetos para
objetos examinarlos. Le encanta

Desde los tres meses
hacer sonar las cosas.

Gatea o anda Explorar, morder, chupar
Alrededor de un ano y manipular.  Juegos
libres.

Emite sonidos y palabras | Juegos manipulativos y
de modo espontaneo. | de desplazamiento
Comienza la | (gatear, trepar, subir y
socializacion. Admite que | bajar escaleras, girar
otros nifos jueguen con | sobre si mismo hasta
él. caerse al suelo...) Pinta
garabatos.

Comienzo del segundo
ano de vida
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Juegos de construccion.

Jugar a las carreras con
otros niflos (aunque no
les importe ganar o
perder)

Prefieren jugar solos.

De 2 a 3 afos

Acepta las actividades
que los adultos le
proponen (juego
dirigido). Empieza a
conocer y aceptar las
reglas del juego.

Juegos de dramatizacion.
Al principio a solas, luego
en compaiia de otros.
Juegos dirigidos (por un
adulto o por otros nifios)

De 3 a 4 afnos

Comienza a distinguir
realidad de ficcion.
Mayor control de los
movimientos que realiza
y mejor equilibrio. Amplia
su vocabulario.

Juego simbodlico. Todo
tipo de juegos motores.
Construcciones, juegos
de agilidad, juegos con lo
que ensucia (témperas,
arena, barro...) Cuentos.
Su favorito sigue siendo
el juego dramatico.

De 4 a 6 anos

Juego en grupo. El nifio
aprende a relacionarse
con sus iguales y es cada
vez mas independiente
de la presencia de
personas adultas.

Juegos de asignacion de
roles diferenciados.

Juegos de reglas
Juego libre
Juguetes mas realistas

Juguetes que facilitan la
expresion plastica,
gestual y musical.

Materiales de
construccion con piezas
mas pequenas y

montajes mas
elaborados.
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Nota: Recuperado Delgado, 2011, p. 21-22.

La tabla anterior, muestra cémo evoluciona el juego en conjunto con la edad de los
nifios. Conforme sus capacidades motrices y cognitivas van madurando, las
actividades, el tipo de juego y las relaciones sociales que parten de él se vuelven
mas desarrolladas.

3.1.- El juego en los estadios evolutivos de la infancia

Jean Piaget ha realizado una descripcion de los principales tipos de juegos que van
apareciendo cronolégicamente en la infancia, para ello, establecié unos estadios
evolutivos.

3.1.1.- Estadio sensoriomotor

Etapa comprendida desde el nacimiento hasta los dos afios en la que el bebé se
relaciona con el mundo a través de los sentidos y de la accion, los nifios desarrollan
la conducta intencional o dirigida hacia metas, este periodo da lugar a algunos hitos
en el desarrollo intelectual y en él experimentara un notable desarrollo en la
imitacion y el juego.

Piaget denomind reaccion circular al mecanismo de aprendizaje mas temprano.
Consiste en una nueva experiencia que es el resultado de la propia accion del
sujeto. La reaccion es circular porque, debido a los efectos “interesantes”, el nifio
intenta repetir este evento una y otra vez. Hay tres tipos de reacciones circulares
que van apareciendo de forma progresiva:

Las primarias, que estan centradas alrededor del cuerpo del nifio (p.ej. sacar
repetidamente la lengua); las secundarias dirigidas hacia la manipulacion de
objetos (p.ej. golpear un objeto); y las terciarias, que tienen que ver con la
exploracion de efectos novedosos en el mundo que le rodea (p. ej. golpear un
objeto de formas distintas) (Linares, 2008, p.5 ).

Durante este periodo, el nifio aprende dos esquemas importantes: La conducta
orientada a metas, que en palabras simples, es la transicion de una conducta refleja
a una accion orientada a una meta. Cuando un nifio aprende nuevos movimientos
a partir de los reflejos innatos, los repite una y otra vez, pero conforme va creciendo
y conociendo nuevas formas y actividades, el nifio inicia una secuencia de acciones
distintas para conseguir una meta (p. €j. para alcanzar una pelota, el nifio observa,
gatea, la agarra y posiblemente la avienta o permanece manipulandola). El otro
esquema es la permanencia de los objetos, la cual es el conocimiento de que las
cosas siguen existiendo aun cuando ya no las vemos. En esta etapa el nifio necesita
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alguna pista que le recuerde que un objeto no ha dejado de existir por el simple
hecho de que ya no puede verlo. El uso de la sonaja es un ejemplo claro de esta
accién: el sonido puede ayudar al nifo a buscar el objeto hasta encontrarlo y
vislumbrar la permanencia del mismo. Aparece el juego funcional que consiste en
repetir una y otra vez una accion por el puro placer de obtener el resultado inmediato
(Piaget, 1990).

3.1.2.- Estadio preoperacional

Etapa comprendida entre los dos y los siete afos, el nifio demuestra una mayor
habilidad para emplear simbolos (gestos, palabras, numeros e imagenes) con los
cuales puede representar las cosas reales del entorno. El pensamiento
representacional es uno de los procesos cognoscitivos mas importantes de esta
etapa; un ejemplo, es la capacidad de usar una palabra (agua) para referirse a un
objeto real que no esta presente, el desarrollo de este tipo de pensamiento, permite
al nifio adquirir el lenguaje y emplearlo para referirse a eventos, actividades y
deseos actuales. Durante esta etapa, el nino comienza a representarse a través de
pinturas e imagenes mentales, lo cual ha hecho que algunos expertos califiquen de
lenguaje silencioso el arte infantil (Linares, 2008).

El juego simbdlico es una caracteristica importante de este estadio, ya que refleja
el conocimiento de la realidad que les rodea; cuanto mas variada es la realidad que
conocen, mas variados son los argumentos que utilizan; se inspira en hechos reales
de la vida del nifio (la casita, la escuelita, diversas profesiones, etc.), este juego
favorece la creatividad y la imaginacion.

Aunado a las palabras e imagenes representacionales, también aparecen los
conceptos numéricos.

Los trabajos de Gelman y Gallistel (1978); Gelman y Merck (1983), senalan que
algunos nifios de 4 afos logran entender los siguientes principios basicos del
conteo: a) puede contarse cualquier arreglo de elementos, b) cada elemento debera
contarse una sola vez, c) los numeros se asignan en el mismo orden, d) es
irrelevante el orden en que se cuenten los objetos, e) el ultimo numero pronunciado
es el de los elementos que contiene el conjunto (Como se citd en Linares, 2008).

3.1.3.- Estadio de las operaciones concretas.

Se desarrolla durante los afios de primaria, de los 7 a los 11 afios de edad. Linares
(2008) asegura que “el nino empieza a utilizar las operaciones mentales y la l6gica
para reflexionar sobre los hechos y los objetos de su ambiente” (p. 12). El
pensamiento del nino muestra menor rigidez y mayor flexibilidad. En esta etapa ya
no basa sus juicios en la apariencia de las cosas. Los tres tipos de operaciones
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mentales o esquemas con que el nifio organiza e interpreta el mundo durante este
periodo son (Linares, 2008):

1.

Seriacion: Es la capacidad de ordenar los objetos en progresion logica, del
mas pequefo al mas grande; es importante para comprender los conceptos
de numero, de tiempo y de medicion.

Clasificacion: Los nifios aprenden a clasificar objetos de acuerdo a sus
semejanzas y a establecer relaciones de pertenencia entre los objetos y los
conjuntos en que estan incluidos.

Conservacién: Consiste en entender que un objeto permanece igual a pesar
de los cambios superficiales de su forma o de su aspecto fisico. Piaget
analizé el conocimiento de los cinco pasos de la conservacion en el nifio:
numero, liquido, sustancia (masa), longitud y volumen.

3.2.- Aportaciones y beneficios del juego

El juego en el desarrollo del nifio tiene innumerables beneficios, es motor de
actividad fisica; es un medio de socializacion primario, pues a través de él expresa
sus emociones Yy creatividad; comienzan los primeros esbozos de lenguaje interno
para autodirigir su conducta y del lenguaje externo para comunicarse con sus pares
y poder llegar a acuerdos. Las aportaciones del juego al desarrollo del nifio se
clasifican en 6 importantes categorias (Pérez, 1989):

Desarrollo cognitivo: Mediante el juego los nifios descubren la funcionalidad
de las cosas, toman conciencia de la realidad y aprenden a utilizarlos en su
vida; relacionan las diversas cualidades entre los objetos y establece
semejanzas y diferencias entre ellos, formandose las primeras nociones
basicas de forma, tamafo, color, peso, etc. lo cual les permite comprender
su entorno y desarrollar su pensamiento. A la hora de jugar, los nifios
observan, exploran, imaginan, mejoran la capacidad de atencién y piensan
desde distintos puntos de vista, reflexionando acerca de su comportamiento
y posibles conflictos.

Desarrollo social: El nifio aprende las normas que guian los intercambios
sociales, tales como seguir instrucciones, esperar su turno, obedecer reglas,
cooperar, respeto por los demas y la competencia sana, ademas, conservan
y comparten costumbres y tradiciones propias. El juego con los iguales y con
los adultos es un potente instrumento para desarrollar la comunicacion y la
empatia, ayuda al nifio a dominar sus impulsos y tolerar ciertas frustraciones,
principalmente cuando no estd de acuerdo con algunas reglas o debe
compartir sus juguetes.

Desarrollo emocional: A través del juego, el nifio satisface sus necesidades
afectivas y expresa sus sentimientos. Cuando un nifo juega tiene el absoluto
control de lo que sucede, lo cual le brinda confianza y le permite encontrarse
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a si mismo; domina una realidad que fuera del juego le domina a él, creando
un mundo a su medida. Mediante la representacion de personajes, expresa
sus emociones Yy vivencias, consiguiendo asi el estado de placer que tanto
busca (equilibrio emocional).

e Desarrollo motor: Al jugar los niflos corren, saltan, suben escaleras,
pedalean, gatean, manipulan objetos, etc. asi se favorece la motricidad
gruesa, motricidad fina y se ejercita la coordinacion 6culo-manual. Generan
movimientos en los que se estimula el equilibrio y el ritmo, ejercitan sus
musculos y desarrollan la coordinacion corporal. Al jugar se promueve el
crecimiento y desarrollo de todas las partes de nuestro cuerpo y aprenden a
controlarlas.

e Desarrollo de lenguaje: La hora del juego, es un buen momento para
estimular el lenguaje. La capacidad linguistica que un nifio posee le permite
interaccionar con otros nifios, ademas de expresar esas imaginaciones o
sentimientos que los nifios tienen mientras juegan. El adulto puede mediar el
acceso del nifo al vocabulario, enriqueciéndolo y creando estructuras
linguisticas cada vez mas avanzadas.

e Desarrollo sensorial: Estimula todos sus sentidos. La capacidad auditiva
cuando atiende a todos los sonidos percibidos y logra localizar la fuente que
lo emite; la capacidad visual al observar los objetos o personas que estan a
su alrededor, lo cual contribuye a mejorar la coordinacién visomotora. Por su
parte, el tacto, gusto y olfato acompafian al nifio en el proceso de
descubrimiento y aprendizaje dentro del mismo juego.

Con base en lo anteriormente descrito, los beneficios del juego infantil son
significativos para el desarrollo adecuado del nifio. Son indispensables para la
estructuracion del yo (construcciéon de su personalidad), le permite al nifio conocer
el mundo que lo rodea y adaptarse a él (instinto de supervivencia). Favorece la
sociabilidad temprana y habilidades de comunicacion (asertividad). En el medio
educativo: enriquece la imaginacion, desarrolla la observacion, ejercita la atencion,
concentracion y la memoria. Permite tres funciones basicas de la maduracién
psiquica, la asimilacidén, la comprension y la aceptacion de la realidad externa
(Gémez, s/f).

4.- El juego en la etapa preescolar
De acuerdo con el programa de estudios para educacion preescolar (2011):

En la edad preescolar y el espacio educativo, el juego propicia el desarrollo de
competencias sociales y autorreguladoras por las multiples situaciones de
interaccién con otros nifios y los adultos. Mediante éste, las nifias y los nifos
exploran y ejercitan sus competencias fisicas e idean y reconstruyen situaciones
de la vida social y familiar en que actuan e intercambian papeles. También

18




ejercen su capacidad imaginativa al dar a los objetos comunes una realidad
simbdlica distinta a la cotidiana y ensayan libremente sus posibilidades de
expresion oral, grafica y estética (p.21).

Por lo cual, el juego es el protagonista de la educacién infantil, ya que a través de
él los nifios no sdlo incorporan habilidades y aprendizajes, sino también valores
referentes a una buena convivencia en la familia y su comunidad y se convierte en
un recurso invalorable para la adquisicion de nuevas conductas. Cardenas (2014)
afirma que

El juego brinda la posibilidad de movilizar estructuras de pensamiento del nifio
cuando éste se pregunta ¢ qué puedo hacer con este objeto? y es a partir de ello
que los participantes desarrollan su capacidad de observar, de investigar, de
asombrarse, de resignificar los objetos y los ambientes y de crear estrategias (p.
17).

Dichas particularidades del juego hacen que éste sea considerado un importante
elemento dentro de la etapa preescolar. No se puede, de ninguna manera, dejar de
lado el juego en la educacion inicial. Su presencia no se puede limitar a los
momentos de “descanso”, a ser una simple motivacién para una actividad o servir
de pasatiempo. No es posible encasillarlo bajo unos parametros externos a él
mismo, puesto que se traicionaria su esencia como actividad autorregulada y
voluntaria. Bruner (1995) afirma que: “el juego que esta controlado por el propio
jugador, le proporciona a éste la primera y mas importante oportunidad de pensar,
de hablar e incluso de ser él mismo” (p. 19). Entonces, hablar del juego en la
educacidn inicial es hablar de promover la autonomia, de reconocer la iniciativa y la
curiosidad infantil como una fuente de comprension del mundo que los rodea,
situacion que ha de ser reconocida y acompafada por las maestras, los maestros y
los agentes educativos.

Es importante reconocer el juego como la manifestacién de la conducta infantil y
partir de ese enfoque para crear estrategias metodologicas encaminadas a la
ensefianza. Un nifio no juega para aprender, sino que aprende jugando. El momento
de juego se convierte en un momento privilegiado para descubrir, crear e imaginar
y es un medio que le otorga seguridad y autocontrol, de ahi la importancia de no
prescindir del juego en la educacién preescolar. La escuela debe concebirse como
un acto ludico y participativo en el que el nifio aprenda, al tiempo que da rienda
suelta a su creatividad. La influencia de cada espacio, la distribucion del mobiliario
y su decoracion son muy importantes ya que todo contribuye al aprendizaje y del
mismo modo puede conseguir el efecto contrario (Delgado, 2011).

Cabrera (1995) afirma que principalmente en la educacién preescolar el contexto
fisico construye el medio y el escenario donde los nifios llevan a cabo sus juegos.
El ambiente consiste en la composicion entre el espacio en el que el juego se
desarrolla y los materiales que se emplean, asi como su distribucién en dichos
espacios. Se debe estimular juegos en espacios interiores y exteriores, ya que estos
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ultimos involucran al nifio en actividades de motricidad gruesa, mismas que son
necesarias para un desarrollo fisico optimo, ademas que refuerza los juegos
imaginativos. Se ha observado también que el juego constructivo es mas comun (en
ambos sexos) en los espacios interiores, como es el caso del salon de clase, donde
asimismo, se estimulan los juegos dramaticos, principalmente en las ninas.

Es necesario que el nifio de preescolar se sienta a gusto, arropado y feliz; el
mobiliario interior y exterior debe ser adecuado a las necesidades y exigencias de
los ninos; se deben favorecer la variedad de actividades colectivas e individuales,
el juego simbodlico y los habitos saludables; contar con toboganes, rampas, arenero,
estructuras de madera, etc., espacios en donde pueda explorar y jugar libremente
(Delgado, 2011).

Sarlé (2006) denomino “textura ludica” a esa familiaridad que tienen las salas de la
escuela infantil, que envuelve e involucra a todas las escuelas. Asi, la vida cotidiana
en el jardin de infantes y las practicas de ensefianza estan tefiidas o conformadas
sobre la base de ciertas caracteristicas ludicas como el grado de libertad en los
movimientos, la distribucién de los objetos y los nifios, el humor o el chiste, el
suspenso en los tonos de voz y la busqueda por mantener constante el interés y la
motivacion de los nifos.

Considerar al juego en la escuela supone un abanico de posibilidades en beneficio
de los nifios. No necesariamente debe otorgarsele un uso especifico, dado que su
aplicacion es ilimitada principalmente en la educacion infantil, Sarlé (2006) enuncia
algunos ejemplos de cdmo se puede emplear el juego en la escuela:

Los juegos del patio o de la sala donde los nifios juegan espontaneamente.
Las actividades didacticas que se emplean en clase (juegos dramaticos,
juegos motores, juegos de mesa, juegos tradicionales, etc.)

Los juegos que se eligen por los contenidos que se pretende ensefiar con
ellos o a través de ellos (canciones o materiales con contenido educativo)
Los gestos, sefnales, apelaciones al humor, etc.

4.1.- El juego como herramienta de aprendizaje en el aula

Los beneficios que aporta el juego al desarrollo infantii son innumerables,
especialmente en el contexto escolar, en donde el juego se convierte en una
importante herramienta para el aprendizaje. Su importancia radica en la creacién de
un entorno que estimule a los alumnos a construir su conocimiento y encontrar la
funcionalidad del mismo. Segun Sarlé muchas veces se comete el error de
memorizar el aprendizaje dentro del aula, lo cual no beneficia en absoluto al alumno:
lo ideal es conducirlo progresivamente hacia su independencia, autonomia y
capacidad de aprender.
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Desde la perspectiva psicolégica, Sarlé (2006) sefiala tres caracteristicas del juego
que le interesan a la ensefianza:

e Es una actividad especifica del nifio, guiada internamente a partir de la cual
crea por si mismo un escenario imaginativo en el que puede ensayar
respuestas diversas a situaciones complejas sin temor a fracasar, actuando
por encima de sus posibilidades actuales.

e Requiere que los jugadores comprendan que aquello que se manifiesta no
es lo que aparenta ser y que puedan construir realidades mentales que les
permitan tomar distancia de la experiencia perceptiva inmediata; es decir,
imaginar y entender ficciones.

¢ Al no centrarse en la obtencion de un producto final, se da una alternancia
entre medios y fines que torna mas flexible la conducta infantil y facilita la
resolucién de problemas de una manera mas econdmica y creativa.

Asi, a partir del juego se incentiva al nifio a resolver problemas intentandolo una y
otra vez hasta conseguir el resultado deseado sin caer en la frustracion. Los nifios
construyen su propio conocimiento comprendiendo su realidad, lo cual da pauta a
la creatividad e imaginacion y permite moldear la conducta del nifio y adaptar el
contexto conforme la actividad se desarrolla. Con respecto al aprendizaje, el juego
ejercita no solo las funciones cognitivas con las que el nifio ya cuenta, sino que
también con apoyo del docente crea estructuras cognitivas nuevas al ampliar su
conocimiento con la inclusidon de objetos y propuestas especificas. El nifio opera
entonces en un nivel cognitivo superior al que podria construir espontaneamente
(Sarlé, 2006).

Dada la relacién existente entre el juego y el aprendizaje, Delgado (2011) habla del
modelo ludico de ensefianza en la educacidon preescolar, el cual consiste en
desarrollar todas las actividades didacticas del curriculo enfocandose en el juego. A
través de él, los alumnos lograran relacionar sus experiencias previas y los nuevos
aprendizajes; es decir, aprenderan a partir de lo que ya saben. Para lograr un
aprendizaje significativo se requiere de la funcionalidad y la memorizacion
comprensiva del mismo.

El aprendizaje es funcional cuando se percibe que lo aprendido es util, que
podemos aplicarlo a situaciones particulares de la vida cotidiana y en la
adquisicidon de nuevos aprendizajes, y la memorizacion comprensiva implica que
lo habido en nuestra memoria nos sirve para adquirir nuevos conocimientos y
habilidades (Delgado, 2011, p.51).

Este tipo de pedagogia implica visualizar el juego como un instrumento de
ensefianza y aprendizaje eficaz, tanto individual como colectivo; es establecer de
forma sistematica e intencional, pero sobre todo de manera creativa, el mayor
numero de interrelaciones entre los alumnos y docentes con los objetos y
contenidos de aprendizaje; realizar la planeacion didactica basada en el juego con
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un fin educativo y también utilizar al juego como un recurso de descanso (Sarlé,
2006).

Los nifios en la etapa preescolar no estan preparados para pasar la mayor parte del
tiempo sentados en su lugar con un comportamiento pasivo y siendo receptores de
informacion; se les debe permitir comunicarse con sus compaferos, que se levanten
de su lugar manteniendo el orden, cantar esporadicamente canciones que impliquen
movimientos del cuerpo, contar chistes, cuentos, adivinanzas, etc., todo con la
finalidad de crear un ambiente ludico, que sea agradable para los nifios y les motive
a prestar atencion, concentrarse, asimilar la informacién y participar activamente en
clase, para lograr un aprendizaje significativo (Torres, 2002).

4.2.- El rol del docente en la aplicacion del juego

El primer acercamiento de un nifio a la escuela marca el inicio de una nueva etapa,
en la cual comenzara a interactuar con mas personas fuera de su circulo familiar.
Una de ellas —y seguro la mas importante— sera el/la docente, quien estara a cargo
de su desarrollo y le proveera de seguridad y confianza; lo cual supone una gran
responsabilidad, ya que es su modelo de referencia dentro de la escuela. Un
educador debe conectar con sus alumnos, conocer y comprender sus emociones y
preocupaciones; mostrar tolerancia y respeto hacia sus sentimientos; ser flexible y
paciente; motivarlos a participar, transmitirles seguridad y mucho entusiasmo;
ademas, les debe expresar su respeto y aprecio, utilizar un lenguaje claro y ser
activo en sus intervenciones (Delgado, 2011).

Ahora bien, como se ha mencionado anteriormente, el juego es la principal activad
desarrollada por los infantes a nivel preescolar y puede ser utilizada como
herramienta para promover el aprendizaje, pero esto no podria ser posible sin la
participacion del docente quien disefa, explica, demuestra y guia a los alumnos en
toda actividad ludica. La escuela es un lugar que ofrece el contexto y el personal
adecuado para ampliar el conocimiento del nifio y al contar con espacios, tiempos y
objetos especificos, se convierte en el lugar idéneo para desarrollar el juego como
instrumento de aprendizaje.

Sarlé (2006), analiza la intervencién del docente en “el juego desde tres
perspectivas: en funcién del momento en que se propone el juego, en funcion del
tipo de juego que los nifios desarrollan y en funcion de la estructura de la actividad”
(p.131). Esta ultima, también conocida como actividad ludica, es la que disefa el
docente para desarrollar algun contenido y tiene como finalidad obtener un
aprendizaje en los alumnos. Es importante que al desarrollar la actividad, el docente
domine el tema, no olvide el fin didactico del juego y lo dirija con una actitud sencilla
y activa, establezca las reglas de forma muy clara y forme parte de los jugadores.
Se debe tener en cuenta que algunas experiencias del juego ideadas por el docente,
pueden soélo entretener o distraer a los nifos y derivar en aburrimiento o en su falta
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de interés por participar. Por ello, para contribuir al desarrollo educativo de los nifios,
las oportunidades del juego deben ser apropiadas y retadoras.

Para estructurar una actividad ludica significativa, Delgado (2011), establece
algunos criterios a tomar en cuenta para su disefio e implementacion:

e Caracteristicas de los participantes: su nivel de desarrollo, el numero de
participantes y forma de agrupacion y heterogeneidad.

e Objetivos que pretendemos conseguir: del ambito motor, cognitivo o afectivo.

¢ Recursos necesarios: materiales, espacio y tiempo disponibles.

e Contexto: coherencia con el momento y situacion.

Una vez disefado el juego, todavia no esta listo, falta el ensayo final, cuando se
lleva por primera vez a la clase y todos los nifos deben jugar. Si ocurre que ellos no
so6lo jugaron, sino que disfrutaron, pusieron todo su empefio en realizar la actividad,
lo hicieron alegremente y quisieran volver a jugar, se puede confirmar que la
actividad disefiada es apta para los nifos; y si al finalizar dicha actividad, se hace
un alto y se comparte en torno a qué, cémo y porqué se jugd, haciendo mencioén al
contenido revisado, se potencia la experiencia de aprendizaje (Torres, 2002).

La profesora Paula Chacon (2007), de la Universidad Pedagogica Experimental
Libertador, cred un “formato del juego didactico”, que sirve como herramienta a la
hora de estructurar la planeacion académica (ver tabla 2). Como sugerencia, se
puede contar con un fichero independiente en donde se plasmen todas las
actividades disefiadas como juego didactico, organizado por campos especificos y
recurrir a éste al momento de llevar a cabo la actividad. Ademas es importante tener
en cuenta la flexibilidad: si alguna actividad es del agrado de los nifios y cumple con
los objetivos, se pueden hacer ciertas modificaciones para adaptarlo a otro campo
de conocimiento o contenido.

Tabla. 2 Formato del Juego Didactico

Titulo del Juego Nombre que recibira el juego seleccionado.

Area de Conocimiento | Asignatura al que estara orientado.
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Objetivos Qué se quiere ensefary aprender con la ejecucion del
juego.

Contenidos Conceptuales, procedimentales y actitudinales que se
correspondan con el area de conocimiento.

Nombre de la | Ejemplo: domin6d, memoria. De lo contrario se
estructura adaptada | explicara la estructura disefiada.
para el disefio del juego

Audiencia a la cual va | Poblacion y edades
dirigido

Numero de jugadores | Cuantas personas pueden participar (minimo vy

maximo).

Duracion Tiempo

Materiales utilizados Lista de materiales.

Instrucciones Se indicara paso por paso como se desarrollara el
juego.

Nota: Recuperado de Paula Chacon (2007).

“‘dugar una vez” no es jugar de verdad. El caracter recursivo del juego y el tiempo
que demanda “saber jugar’, como expresion de la autonomia y libertad/decision de
jugar, requiere que cada vez que se incorpore un juego nuevo en la escuela el
maestro prevea que se juegue mas de una vez. Esto no significa que se juegue de
la misma manera, debe conservar su sentido o estructura profunda. Los juegos
pueden enriquecerse a partir de la inclusidén de nuevas reglas o condiciones de
ejecucion. Jugar requiere tiempo para dominar el formato del juego y poner atencién
en él (Sarlé, 2006).
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5.- El juego en preescolares con NEE

Como ya se ha mencionado antes, el juego es el protagonista de la educacion
infantil, ya que a través de él, los nifios no solo incorporan habilidades vy
aprendizajes, sino también valores referentes a una buena convivencia en la familia
y su comunidad, se convierte en un recurso invalorable para la adquisicion de
nuevas conductas. En el alumnado con Necesidades Educativas Especiales, el
juego ademas, funge como una herramienta muy importante para las adecuaciones
a los elementos del curriculo, una parte esencial en su ensefianza. Montes y Castro
(2005), enuncian que “el juego es una estrategia metodologica 6ptima que facilita el
trabajo con el alumno con NEE, ya que parte del interés de éste y representa en si
mismo una motivacién para él” (p.5). Permite ademas que los alumnos interactien
de manera estructurada, pero con una amplia libertad para desempefarse
individualmente.

Atender la diversidad en contextos ludico-didacticos es todo un ejercicio de
creatividad para los docentes, hay que buscar nuevas estrategias pedagogicas que
incluyan y se adapten a las necesidades educativas detectadas. Hay que tomar en
cuenta que los nifos que presenten algun tipo de dificultad se beneficiaran de
experiencias que trabajen con la estimulacién, motivacion, actividades y contenidos
especificos que les permita adquirir los objetivos de un curriculo basico, pero sin
olvidar lograr que la programacién didactica sea lo mas inclusiva posible y que todos
los nifios puedan realizar todos los juegos, actividades y cumplir los mismos
objetivos. Ademas de disponer de una amplia gama de materiales y juguetes
accesibles a todos los nifios (Delgado, 2011).

5.1.- Las Necesidades Educativas Especiales
5.1.1.- Qué son las NEE

En los paises desarrollados el término mas utilizado para referirse al alumno que
presenta dificultades de aprendizaje es el de Necesidades Educativas Especiales.

Si leemos bien necesidades educativas especiales el nucleo del concepto no es
un sujeto sino una necesidad educativa. La necesidad aparece en un contexto
educativo cuando éste no se ajusta al sujeto y sera precisamente eso, ajustar el
contexto, lo que educativamente tengamos que hacer. Ahi si puede trabajar el
educador (Del Pilar, 1998, p. 90).

A parir de lo anterior se puede decir, que el término de necesidades educativas
especiales se refiere al apoyo o atencién especifico que deben recibir aquellos
alumnos que presentan dificultades mayores al resto de sus compafieros para
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acceder a los aprendizajes correspondientes y modificar el contexto educativo
(materiales, mobiliario, planeacion, actividades, etc.) es parte importante de ello.
Dichas necesidades pueden derivarse de diversos factores, como lo son: cognitivos,
fisicos, sensoriales, de comunicacién, emocionales y sociales.

Dos dimensiones resultan fundamentales en el concepto de necesidades
educativas especiales, en relacion a las dificultades que presentan los alumnos (Del
Pilar, 1998, p.90):

e Caracter interactivo: dependen tanto de las condiciones personales del
alumno como de las caracteristicas del entorno en el que éste se
desenvuelve, es decir, la escuela.

e Relatividad: no pueden establecerse con caracter definitivo ni de forma
permanente, ya que van a depender de las particularidades de un alumno en
un momento concreto y en un contexto escolar determinado.

5.1.2.- Tipos de NEE

Las necesidades educativas especiales se clasifican en dos tipos: permanentes y
transitorias, las primeras se encuentran presentes durante toda la educacion, son
caracteristicas especificas y unicas de cada alumno, entre ellas se encuentran la
discapacidad auditiva, visual, fisica e intelectual y la superdotacion. Las segundas
surgen en algun momento de la educacién del alumno pero a diferencia de las
permanentes, estas pueden ir disminuyendo e inclusive eliminarse con la atencion
necesaria, como lo son algun trastorno de lenguaje o del aprendizaje. Granados
(2010) enuncia y define cada una de las necesidades educativas especiales antes
mencionadas:

e Discapacidad Auditiva: Se pueden clasificar dependiendo de en donde se
localiza la lesion, pueden ser conductivas, neurosensoriales y mixtas. De
acuerdo al grado de la pérdida auditiva se dividen en leve, moderada y
severa.

e Discapacidad visual: Son los trastornos de las funciones visuales que
provocan dificultades en el proceso de percepcion de los objetos del mundo
circundante. Surgen como consecuencia de enfermedades oculares,
anomalias en el desarrollo del analizador visual y de la refraccion del ojo y
de otras enfermedades.

¢ Discapacidad intelectual: Es aquella que se caracteriza porque la persona no
aprende tan rapido, ni recuerda las cosas tan bien como otras personas de
su edad, su capacidad para relacionarse con los demas, se ve alterada. Una
persona tiene discapacidad intelectual, cuando existen limitaciones
significativas en dos o mas areas de destrezas de adaptacion, que son
necesarias en la vida diaria para convivir, trabajar y jugar en la comunidad,
incluyendo cuidado personal, hogar, destrezas sociales, ocio, salud, sentido
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de direcciodn; tiene un coeficiente intelectual inferior a 70. Esto puede ser
causado por cualquier condicion que impide el desarrollo del cerebro antes
del nacimiento, durante el nacimiento o durante la nifiez.

¢ Discapacidad fisica: La discapacidad fisica se evidencia en las personas que
tienen problemas de locomocién (falta o deterioro de uno o varios miembros
del cuerpo) puede ser: brazos o piernas, mutilacion de miembros superior o
inferior (0 de ambos). No debe tomarse como una discapacidad a las
personas que por causa accidental han sufrido fracturas o esguinces.

¢ Dificultades de aprendizaje y del habla: Una dificultad de aprendizaje es un
trastorno que afecta la capacidad para comprender lo que ve y oye, o para
conectar informacion con las distintas partes del cerebro. Una dificultad de
aprendizaje no implica necesariamente falta de inteligencia, tiene que ver con
las limitaciones para aprender. Estas limitaciones pueden manifestarse de
distintos modos, como: un problema especifico con el lenguaje oral o escrito,
coordinaciéon, autocontrol o atencion. Los problemas de aprendizaje se
manifiestan en el proceso de aprendizaje de la lectura, expresion escrita y
calculo matematico, siendo éste inferior a lo esperado, con relacion a su
edad. Interfieren significativamente en el rendimiento académico o en las
actividades de la vida cotidiana que requieren de la lectura, calculo o
escritura.

e Talentos excepcionales (Superdotacion): Personas con una inteligencia
significativamente superior a lo normal, cuyo coeficiente intelectual se ubica
arriba de los 130 puntos. La superdotaciéon no es una discapacidad pero,
puede afectar la adaptacion del nifio o la nifia a la escuela, ya que al aprender
rapidamente, necesitan de un curriculo enriquecedor que les permita obtener
mas informacion de la que adquieren sus compaferos o compafieras de
grado. Las personas superdotadas también son llamadas excepcionales,
talentosos o brillantes. Ademas pueden demostrar su capacidad en una o en
varias areas: capacidad intelectual general, aptitud académica especifica,
pensamiento creativo o productivo, capacidad de liderazgo, artes y
capacidad motriz.

5.1.3.- Escuelainclusiva

En el 2011 el presidente de los Estados Unidos Mexicanos, Felipe Calderdn
Hinojosa, publica la ley general para la inclusion de las personas con discapacidad,
la cual conforme el articulo 1° establece las condiciones en las que el Estado debera
promover, proteger y asegurar el pleno ejercicio de los derechos humanos y
libertades fundamentales de las personas con discapacidad, asegurando su plena
inclusidon a la sociedad en un marco de respeto, igualdad y equiparacién de
oportunidades (Camara de Diputados del H. Congreso de la Unién, 2011).
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En la educacion se debe atender a los alumnos que presenten alguna necesidad
especial de manera adecuada y con equidad, ellos deben encontrar en la escuela
un ambiente amigable que propicie su aprendizaje y participacion. Luque (2009)
define como escuela inclusiva a aquella que promueve en los alumnos con
necesidades especiales que sean unos miembros mas de la comunidad en todos
los aspectos; no se centra en su deficiencia o singularidad de discapacidad, sino
que la valora como una caracteristica propia de la persona, pero con relacion al
contexto y su accesibilidad.

Para que una escuela sea inclusiva, debe atender a los alumnos con necesidades
educativas especiales sin distincion alguna del resto del grupo, dichos alumnos
tienen que participar en todas las actividades propuestas por la institucion y
socializar efectivamente. En el siguiente cuadro se enuncian algunas caracteristicas
propias de la inclusién del alumnado con NEE en la escuela regular.

Cuadro 1. Caracteristicas de una escuela inclusiva en el alumnado con NEE

- Se consideran las necesidades de cada alumno y realiza las actividades
propias del curriculo (con o sin adaptacion)

- El curriculo educativo es un instrumento que promueve la igualdad de
oportunidades y no barreras que limiten el aprendizaje, participacion y la
convivencia.

- El curriculo se adapta al alumnado, dentro del aula y para toda la clase. Se
favorece la participacion de todas las actividades y, en el caso de que la
discapacidad limite la ejecucidon de tareas, se hara en un ambiente de apoyo
mutuo.

- El curriculo se basa en la adecuacion y ajuste a las NEE, solo la individualidad
del alumno es la guia del desarrollo curricular, no por ello con pérdida de nivel.
- El docente se ocupa y preocupa por procesos de ensefianza-aprendizaje de
calidad, de exigencia en las capacidades de los alumnos, y valora sus
potencialidades.

- Se emplean estrategias de aprendizaje como la cooperacion, ayuda de
compafneros o de grupos, son medidas para aprender a vivir, ser y conocer,
tanto dentro como fuera de la escuela.

- Se trata de establecer puentes de unién escuela-comunidad, de tal forma que
lo vivido en aquélla se convierta en norma de vida en ésta.

- La educacion inclusiva transmite la idea de que cualquier avance que tenga la
persona es importante y significativo, por pequefio que sea.

-Siempre se tiene presente que cualquier nifio o nifia puede aprender y tener
éxito, en tiempo y forma diferente.

Nota: Recuperado de Luque, 2009.
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5.1.4.- Evaluar el aprendizaje en nifios con NEE

Para lograr una evaluacion exitosa en los alumnos se deben buscar estrategias
pertinentes respetando los tiempos y modalidades de aprendizaje de cada nifio asi
como los saberes y contenidos que ya maneja. Para realizar esta evaluacion, se
debe contar con los objetivos, contenidos, criterios de evaluacion del proyecto
curricular de la escuela y tener en cuenta lo que el alumno es capaz de hacery el
tipo de ayuda que requiere. Es importante tener presente que la evaluacion del
aprendizaje dependera de la NEE de cada alumno (Méndez, Moreno y Ripa. 2006).

A la hora de evaluar a un alumno existen dos opciones, utilizando en ambas el
curriculo por competencias de la escuela, que es al cual se le haran las
modificaciones pertinentes para que el alumno logre un aprendizaje y avance
significativo. Una opcién seria utilizar como referente los objetivos, contenidos o
criterios de evaluacion del nivel anterior al que esta escolarizado el nifio para
rastrear aquellas lagunas y aprendizajes que le queden pendientes o sin cubrir. Esta
opcion resulta adecuada cuando nos encontramos con nifios cuyo desarrollo se
encuentra bastante alejado del nivel madurativo propio de su edad cronoldgica. Otra
segunda opcidon consistiria en utilizar como referente los objetivos, contenidos o
criterios de evaluacidon del mismo nivel en el que esta escolarizado el nifio con NEE;
se considera esta posibilidad cuando el nivel de desarrollo madurativo del nifio no
esta excesivamente alejado del que corresponde a su edad cronolégica (Méndez,
et al. 2006).

Se parte de la idea de realizar la evaluacion de la competencia curricular con los
contenidos propios del nivel en el que esta escolarizado porque puede
proporcionarnos una informacion muy clara sobre la distancia que media entre lo
que es capaz de hacer y lo que se les pide que alcancen en este nivel y nos ayuda
a definir el tipo de intervenciéon que posteriormente podremos realizar. De esta forma
se podra sefalar, lo competente que es el nifio respecto al curriculo de su aula y
asi determinar su zona de desarrollo actual respecto al contenido que se le pide en
ese nivel, entendiendo por zona de desarrollo actual el grado de resolucion de la
tarea actuando el nifio independientemente, sin ayudas. Y a la vez, con este tipo de
evaluacion curricular se pretende que quede delimitada la zona de desarrollo
proximo del nifio con necesidades educativas especiales, entendiendo por zona de
desarrollo préximo la distancia entre el grado de resoluciéon de una tarea que
alcanza independientemente y el grado que puede alcanzar con las ayudas que le
ofrece la situacion del aula (tutora, companeros, materiales, etc.). Asi, sefialando el
avance que puede obtener el alumno, no solo de forma independiente sino también
con el grado que alcanza con ayudas, se determina la intervencion educativa
(Méndez, et al. 2006).

La evaluacion debera ser continua y diaria con instrumentos y procedimientos
adecuados de medicion para evaluar con mayor efectividad. Con los nifos y nifias
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con necesidades educativas especiales se evaluaran los procedimientos que
utilizan para realizar ciertas actividades y las actitudes que manifiestan ante
determinadas situaciones. La Direccion General de Educacion Especial Ministerio
de Educacion (2009) plantea que algunas opciones de evaluacion, pueden ser las
siguientes:

e Listas de cotejo: Es un instrumento que permite identificar actitudes,
habilidades y destrezas, o cualquier conducta observable a través de items,
dependiendo de lo que el docente desee evaluar en los alumnos.

e La ficha anecddtica: Instrumento que sirve para recoger los hechos
sobresalientes en el campo de las actitudes, intereses, etc., de los alumnos.
Da una historia de la vida de la persona en la escuela. Esta es muy
recomendable especialmente con los niflos y nifas con necesidades
educativas especiales asociadas o no a una discapacidad. Cada anécdota
debe escribirse en una ficha.

e El portafolio: Es una muestra del trabajo de los alumnos donde reflejan su
esfuerzo, progreso y logros. Es una forma de recopilar la informacién que
demuestra las habilidades y logros de los y las estudiantes. Permite
identificar sus aprendizajes de conceptos, procedimientos y actitudes.

5.1.4.1.- Adecuaciones curriculares

Las adecuaciones curriculares son el conjunto de modificaciones que se realizan en
los contenidos, indicadores de logro, actividades, metodologia y evaluacion para
atender a las dificultades que se les presenten a los nifios en el contexto donde se
desenvuelven (ver tabla 3). Las adecuaciones curriculares constituyen la estrategia
educativa para alcanzar los propésitos de la ensefianza, fundamentalmente cuando
un alumno o grupo de alumnos necesitan algun apoyo adicional en su proceso de
escolarizacion. Estas adecuaciones curriculares deben tomar en cuenta los
intereses, motivaciones y habilidades de los alumnos, con el fin de que tengan un
impacto significativo en su aprendizaje (Direccion General de Educacion Especial
Ministerio de Educacién, 2009).

Con base en los requerimientos de cada alumno “se pueden adecuar las
metodologias de la ensefianza, las actividades de aprendizaje, la organizacién del
espacio escolar, los materiales didacticos, los bloques de contenido y los
procedimientos de evaluacion. Lo que no puede sufrir ajustes son las competencias
establecidas para cada grado” (Direccion General de Educacion Especial Ministerio
de Educacion, 2009, p. 5).

La Direccion General de Educacién Especial Ministerio de Educacion (2009)
Establece que existen dos tipos de adecuaciones curriculares:
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1) De acceso al curriculo

Se refieren a la necesidad de adecuar las aulas y las escuelas a las condiciones
propias de los alumnos y alumnas. Se relaciona con la provision de recursos
especiales, tales como: elementos personales, materiales especiales,
organizativos, etc.

2) De los elementos basicos del curriculo

Conjunto de modificaciones que se realizan en los contenidos, criterios y
procedimientos evaluativos, actividades y metodologias para atender las diferencias
individuales de los alumnos con necesidades educativas especiales.

Tabla 3. Adecuaciones curriculares

Por ser los indicadores de logro la evidencia
Adecuaciones a los indicadores | de la actuacion y la aplicacién del
de logro conocimiento, estos pueden ser
modificados, agregando a los que ya existen
en cada area de aprendizaje, los que por la
experiencia docente considere que los nifios
y nifias pueden lograr; tomando en cuenta el
tipo de discapacidad que presente el nifio o
nifa. Un aspecto importante del indicador de
logro es que debe ser objetivamente
verificable.

Los contenidos son el conjunto de saberes
Adecuacion de contenidos cientificos, tecnoldgicos y culturales, que se
constituyen en medios que promueven el
desarrollo integral de los y las estudiantes.
Estos se encuentran presentes en cada una
de las areas de aprendizaje (Lenguaje y
comunicacion, Pensamiento matematico,
Exploracién y conocimiento del mundo,
Desarrollo fisico y salud, Desarrollo
personal y social, Expresion y apreciacion
artisticas).

Es la forma que utiliza el docente para
Adecuaciones en la metodologia | entregar de una manera amena y didactica
el contenido de las areas de aprendizaje. La
metodologia suele variar en la atencion de
nifios(as) con necesidades educativas
especiales ya que debe tomarse en cuenta
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si es sordo(a), ciego (a), con discapacidad
intelectual, problemas de aprendizaje,
discapacidad fisica y otros.

El propdsito de la evaluacion debe ser
Adecuaciones en la evaluacion | orientar y regular el aprendizaje para que
esté sea significativo para los nifios y nifas.
Ademas debe ser un proceso que facilite el
desarrollo y la realizacion personal en
funcién de las competencias propuestas.
Para llevar a cabo una evaluacidn que
enriquezca y haga crecer integralmente a
los nifios y nifas, el o la docente puede
utilizar sus cuadernos de trabajo, trabajos
grupales, trabajos individuales, actitudes de
participacion y cooperacion entre otras.

Nota: Recuperado de Direccion General de Educacién Especial Ministerio de
Educacioén (2009).

Las adecuaciones al curriculo permiten al docente modificar los aspectos que
considere pertinentes segun las caracteristicas que el alumno le demande, para que
este logre acceder a los aprendizajes esperados por su edad y nivel educativo. Los
indicadores de logro son una de las partes mas importantes a tomar en cuenta ya
que son la evidencia de que una competencia esta en proceso de lograrse o se ha
logrado (Direccion General de Educacion Especial Ministerio de Educacion 2009).

Estas adecuaciones, al final, son un conjunto de elementos basicos que conforman
la planeacion que lleva a cabo el docente para lograr cubrir los aprendizajes y
competencias esperados en los alumnos por cada campo formativo del programa
escolar.

5.2.- El juego adaptado

Como se ha mencionado al inicio de este capitulo, el juego es una herramienta
imprescindible al tratar con alumnos con necesidades educativas especiales, ya que
es una forma efectiva de captar el interés y atencion del alumnado. Se le denomina
juego adaptado a la modificacion que se le realiza a cualquier tipo de juego con la
finalidad de que permita la participacion del individuo con alguna necesidad
especial.
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Al momento de adaptar juegos para niflos con necesidades educativas especiales,
hay que tener en cuenta algunos aspectos (Dorado, Ramirez, Yunta y Chueca M.,
s/f):

e Disefar las actividades previamente con el mayor detalle posible, evitando la
improvisacion

e Realizar dichas actividades en el entorno natural del nifio

e Incentivar la autoestima a través de demostraciones de afecto, elogios,
escucha, animando a los nifios a expresarse, etc.

e Promover el juego de roles.

e Brindar apoyo verbal: tipo de palabras empleadas, explicaciones concretas y
breves, explicaciones previas.

e Apoyo visual: demostracion previa del movimiento, uso de colores y ritmo.

e Apoyo manual: situar al nifio en la posicion ideal para el movimiento,
conducirle por el espacio.

¢ Division del movimiento en secuencias: trabajar por secuencias en aquellos
casos en que el nifio esta limitado en la organizacién de las informaciones.

e Tiempo adecuado entre explicacion y ejecucion: es el tiempo que precisa el
alumno para comprender la secuencia motriz del acto a ejecutar.

e Adaptacion del tipo de material empleado.

e Uso de material que permita la creatividad

e Eliminar las fuentes de distraccion

e Uso de ritual (rutinas, estructura).

e Adaptacion de las reglas del juego

e Atribuir al alumno un puesto concreto en el juego en funcién de sus aptitudes.

¢ Reducir las dimensiones del terreno de juego para reducir las exigencias de
coordinaciéon dinamica general.

El tipo de intervencion que se lleve a cabo sera definida por la naturaleza de la
necesidad educativa especial. Existen basicamente dos tipos de grupos que
necesitan intervencion especializada: Alumnos que presentan algun tipo de
discapacidad sensorial, motora o intelectual y Alumnos que presentan alteraciones
de comportamiento o conductas disruptivas (Delgado, 2011).

5.2.1.- Recursos materiales adaptados

Delgado (2011), incita a hacer un esfuerzo porque los recursos materiales o
juguetes que utilicen los nifios con discapacidad, se diferencien lo menos posible de
los juguetes que utilizan sus companeros y no olvidar que el uso de estos juguetes
no es exclusivo de los niflos con discapacidad, todo lo contrario, el grupo en general
puede hacer uso de todos los materiales de los que disponga el salén de clases; asi
se promoveran actitudes de companerismo, empatia y sociabilizacién.
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Discapacidad Auditiva.

Resulta muy util el uso de espejos donde el nifio pueda verse gesticular cuando
produce sonidos, juegos con teléfonos y marionetas para facilitar el desarrollo del
lenguaje a nivel comprensivo y expresivo a través de estimulos visuales. Los
juguetes con efectos sonoros deben tener control de volumen y acompafarse de
otros efectos perceptibles como luces, imagenes, movimientos o vibraciones
(Delgado, 2011).

Discapacidad visual

Los materiales que se recomiendan para nifilos con discapacidad visual son objetos
sonoros, con texturas diversas y colores suaves. También que los juegos sean
manipulativos de agua, arena y plastilinas, que sean ensartables y que las piezas
incluidas tengan un tamafo y forma que las haga faciles de clasificar al tacto
(Delgado, 2011).

Ejemplos de juguetes: pelotas con sonido, rompecabezas y dominds tactiles,
alfabetos tactiles, cuentos en relieve o braille, libros con imagenes y letras muy
grandes (Delgado, 2011).

Discapacidad intelectual

El manejo de las funciones debe ser facil, para que los nifilos puedan utilizarlos sin
depender de la ayuda de algun adulto, atractivos a la vista para mantener la
atencion, deben ser adaptables a niveles cognitivos mas bajos con un tiempo de
respuesta largo y su disefio debe permitir la trasferencia y generalizaciéon de
aprendizajes (Delgado, 2011).

Discapacidad fisica

Deben poder ser manipulados facilmente por los nifios, faciles de agarrar, los
botones o palancas deben ser faciles de accionar, los rompecabezas deben tener
piezas lo bastante grandes y ser sencillos de encajar, los juegos de patio deben
permitir el acceso a nifios en silla de ruedas, es importante contar con una mesa de
material adherente y a su vez los juguetes tienen que tener antideslizante (Delgado,
2011).

Dificultades de aprendizaje y del habla

Todos aquellos recursos que promuevan la interaccion social son excelentes para
nifios con discapacidad del lenguaje y dificultades de aprendizaje. Algunos ejemplos
pueden ser: Las canciones, la narracion e invencion de cuentos, adivinanzas,
trabalenguas, juegos con disfraces, obras de teatro, carreras hacia diversos objetos,
teléfono descompuesto, dibujar y nombrar el abecedario, en fin cualquier dinamica
o juguete que le ayude a mejorar la articulacién y fortalecer la memoria (“Lenguaje
en nifios”, s/f).
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Talentos excepcionales (Superdotacion)

Se recomiendan juguetes o juegos que los desafien, que sean un reto para ellos,
ya que pueden llegar a aburrirse con facilidad, pueden se juegos didacticos de
ciencias, matematicas, artes, naturaleza, etc. Juegos de estrategia como el ajedrez
o submarino, rompecabezas en 3D. O bien lecturas, peliculas, exposiciones,
museos, que fomenten su capacidad de razonar y los llenen de interrogantes
(“Nifos superdotados”, s/f).

5.3.- El juego como inclusor social

Vivir y experimentar una discapacidad puede ser un buen recurso para sensibilizar
al grupo cuando existe un companero con alguna necesidad especial. El juego es
un instrumento ideal y muy util para conseguir actitudes positivas y solidarias en el
grupo y lograr la sensibilizacion en todos. Al vivenciar un juego de esta indole, el
participante adquiere conciencia de las limitaciones y aprende a valorar las
capacidades del otro. Asi, se produce el respeto a la diversidad a partir de un
conocimiento mutuo. Por tanto, los juegos sensibilizadores son un recurso
pedagogico que facilita la comprension de la diversidad. La idea es experimentar
para interiorizar y asi expresar, por ejemplo: maniobrar una silla de ruedas,
desplazarse sin ver con la ayuda de un bastén etc. son experiencias que, vividas de
una manera ludica, raramente se olvidan (Dorado, Ramirez, Yunta y Chueca, s/f).

5.3.1.- Juegos sensibilizadores

A continuacioén se muestran algunos juegos que pueden ser aplicados a los alumnos
de un grupo regular para sensibilizar la perspectiva hacia sus comparieros con
Necesidades Educativas Especiales, con la finalidad de lograr que se den cuenta
de las limitaciones y forma de vivir de sus compafieros, al mismo tiempo que
desarrollan empatia, tolerancia y respeto.

Experimentar a través del juego una discapacidad, puede generar que el alumno
valore las capacidades y habilidades que posee. En el caso de los talentos
excepcionales, se puede producir aprendizaje e interés por lo nuevo. El objetivo de
cada experiencia es sembrar una semilla de comprensién y aceptaciéon en los
alumnos que no se encuentren en condicién de NEE para lograr una inclusién
positiva.

Cuadro 2
NEE Discapacidad Visual
Titulo El submarino
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Desarrollo

Se hacen grupos de 6, todos los jugadores agarrados de los
hombros y con los ojos tapados excepto el ultimo que es el
capitan y dirige el submarino. Se crea un cédigo: Un toque en
el hombro derecho: Ir hacia la derecha. Un golpe en el hombro
izquierdo: Ir hacia la izquierda. Tirar de los 2 hombros atras:
Frenar. 2 toques en los 2 hombros: Hace que el 1er miembro
del submarino se desenganche y camine en linea recta como
un torpedo.

El objetivo del capitan es que este torpedo toque otro
submarino, si lo consigue el equipo suma 1 punto. Cuando un
torpedo es disparado, deja de jugar y cuando un submarino
deja de tener torpedos, también deja de jugar. Gana el equipo
que haga mas puntos.

Material

Paliacates o pafiuelos para tapar los ojos

Recuperado de http://es.calameo.com/read/0032466200918682fcd10

Cuadro 3

NEE

Discapacidad intelectual

Nombre de la actividad Nuestra silueta

Objetivo

Observar la propia silueta permite darse cuenta de
la medida exacta del cuerpo, de sus limitaciones, de
sus posibilidades y de las diferencias entre otros
companeros.

Desarrollo

Se unen las cartulinas y se forma una tira que mida
la altura de una persona. Luego se fija con cinta
adhesiva.

La persona se acuesta sobre la cartulina con los
brazos y piernas abiertas, pide a un compariero que
le dibuje su silueta. Dibujado el contorno de la
persona se levanta y completa su silueta agregando
los rasgos de la cara. Si se desea con retazos de
tela, los papeles de colores, botones y las lanas se
pueden vestir y poner pelo a la silueta.

Se cuelgan las siluetas en la habitacidon para que
todos puedan observar las caracteristicas fisicas y
la diversidad de las personas. Se propicia la
reflexién al grupo argumentando que todos tenemos
diferencias y semejanzas.

Materiales

Cartulinas, cinta adhesiva, lapiz, retazos de tela,
papel de colores, lanas, botones, tijeras,
pegamento.

Recuperado de http://es.calameo.com/read/003246620b918682fcd10
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Cuadro 4

NEE

Discapacidad motriz

Nombre de la actividad

Ponerse en la piel ajena

Objetivo

Los participantes comprueben personalmente las
limitaciones que imponen las barreas
arquitectonicas. Tras la experiencia, expresan que
sentirian si tuvieran que desplazarse en silla de
ruedas.

Desarrollo

Los participantes se agrupan por parejas. Uno de los
participantes de cada pareja simula tener una
limitacion fisica. Por ejemplo:

Un problema de visién, uno de los participantes se
venda los ojos

Un problema de movilidad, uno de los participantes
se desplaza en silla de ruedas

Las parejas realizan un recorrido previamente
elegido, preferiblemente en un entorno conocido y
habitual, por ejemplo el barrio de la escuela. Sin
duda, el recorrido elegido quedara acortado por
multiples barreras arquitectonicas. Finalizada la
ruta, se realiza un debate entre todas las parejas
participantes para valorar la experiencia. Se valora
si desplazarse con una discapacidad conlleva
riesgos: golpes, posibles caidas resbalones, estar
expuesto a los empujones, etc.

Materiales

Vendas, paliacates, silla de ruedas, baston.

Recuperado de http://es.calameo.com/read/003246620b918682fcd10

Cuadro 5

NEE

Discapacidad auditiva

Nombre de la actividad

Ni una sola palabra

Objetivo

Los participantes se convierten en actores de cine
mudo. Comprobaran que es mas dificil de lo que
parece

Desarrollo

Los participantes forman dos grupos. Cada grupo se
inventa una historia en secreto. Cada grupo
escenifica su historia al equipo contrario al estilo de
cine mudo. El equipo contrario intenta adivinar el
argumento de la historia.

Las historias se pueden escenificar en capara rapida
0 camara lenta o a velocidad normal.

Materiales

Las historias a representar dependeran de la edad
de los participantes.
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Cuadro 6

NEE Aptitudes sobresalientes

Nombre de la actividad | ;Qué es lo que vemos?

Desarrollo Indicar a los docentes que con el juego tradicional
de “Caricatura” tendran que denominar personajes
sobresalientes que conozcan, aclarar que tales
personajes pueden ser sobresalientes en distintas
areas (ciencias, deportes, artes, etc.) La consigna
sera “Caricaturas presentan nombres de personajes
sobresalientes” No se podra repetir el nombre y de
no contestar correctamente se pondra un castigo.
Posteriormente, organizar equipos de trabajo y cada
equipo elegira un personaje sobresaliente o
talentoso y elaborara un mapa mental con las
caracteristicas y manifestaciones de sus aptitudes
sobresalientes y/o talentos especificos. Finalmente,
se compartiran en plenaria los productos elaborados
para reflexionar sobre: 1) la diversidad de
caracteristicas que se pueden encontrar en alumnos
con aptitudes sobresalientes 2) si en alguin momento
de su trayectoria docente se han encontrado con
algun alumno que cuente con caracteristicas
similares 3) que dificultades y retos encuentran en la
identificacion de  alumnos con  aptitudes
sobresalientes.

Materiales Cartulinas y plumones.

Recuperado de http://es.calameo.com/read/003246620b918682fcd10

5.4.- Beneficios

Un nifio con necesidades educativas especiales posee caracteristicas unicas, las
cuales deben ser atendidas individualmente, y a partir de ellas generar estrategias
de aprendizaje y juego que posibiliten una mayor autonomia e integracién social.
En este sentido, es necesario involucrar a los nifios con necesidades educativas
especiales en actividades ludicas dentro y fuera de la escuela ya que esto les
brindara innumerables beneficios, Delgado (2011) nombra algunos de ellos:

e La obtencion de resultados en los juegos permite a los nifios mejorar su
conocimiento y autoestima.
e Eljuego ensefia las consecuencias de competir y de cooperar
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e Favorece la capacidad de iniciativa y la toma de decisiones, asi como el
respeto a las normas y el desarrollo moral.

e Es un instrumento de integracion social que permite a los nifios con
necesidades educativas especiales integrarse en su grupo de referencia
participando de él y aprendiendo de él.

e Favorece la adquisicion de habilidades sociales y comunicativas. Los nifios
aprenden el funcionamiento de las estructuras sociales, insercién en los
grupos humanos a través de la superacion de egocentrismo.

e Permite la reinsercion de nifios con problemas graves de desadaptacion
social.

Del Toro (2013) aporta los siguientes:

e Eljuego desarrolla los procesos psicoldgicos tanto basicos como superiores,
tales como la atencion, la memoria y la percepcion. Si se desarrolla de forma
organizada y comprensible, el nino asume las reglas desde el principio y
maneja todas las posibilidades durante el desarrollo del juego

e Proporciona posibilidades de movimiento, manipulacion y exploracion del
entorno, ademas de facilitar la coordinacién, el equilibrio y la psicomotricidad,
tanto fina como gruesa.

e El juego proporciona un marco donde se fomenta la intencién comunicativa,
se fomenta la adquisicion comprensiva y expresiva del lenguaje.

5.5.- Juegos por campo formativo para nifios con NEE
La Secretaria de Educacién Publica (SEP) (2011) indica que:

El programa de educacion preescolar se organiza en seis campos formativos,
denominados asi porque en sus planteamientos se destaca no sélo la
interrelacion entre el desarrollo y el aprendizaje, sino el papel relevante que tiene
la intervencidon docente para lograr que los tipos de actividades en que participen
las nifias y los nifnos constituyan experiencias educativas (p. 39).

Los campos formativos facilitan al docente el realizar su planeacién educativa, ya
que especifican que aprendizajes y competencias debe promover en sus alumnos,
teniendo asi, intenciones educativas claras que le permitan poner atencion a las
actividades disefadas con la finalidad de alcanzar el aprendizaje esperado en cada
competencia educativa. Un aprendizaje esperado define lo que “se espera de cada
alumno en términos de saber, saber hacer y saber ser” (p.41), a partir de eso se
evalua y planifica progresando hacia el acceso de nuevos y mas avanzados
conocimientos. Al cumplirse el aprendizaje esperado, se hace constatable que el
diseno de la planeacion fue adecuado y se puede seguirimplementando. (Secretaria
de Educacion Publica, 2011)
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A continuacion se describira cada uno de los seis campos formativos segun la SEP
(2011) y se ejemplificaran algunos juegos que pueden desarrollar las competencias
educativas en los alumnos por cada campo:

» 1.- Lenguaje y comunicacion

Este campo formativo se organiza en dos aspectos: Lenguaje oral y Lenguaje
escrito. Las competencias que se pretenden lograr en los alumnos de educacién
preescolar son las siguientes:

e El alumno obtiene y comparte informacion mediante diversas formas de
expresion oral.

e Ultiliza el lenguaje para regular su conducta en distintos tipos de interaccion
con los demas.

e Escucha y cuenta relatos literarios que forman parte de la tradicién oral.

e Aprecia la diversidad linguistica de su region y su cultura.

e Ultiliza textos diversos en actividades guiadas o por iniciativa propia, e
identifica para qué sirven.

e Expresa graficamente las ideas que quiere comunicar y las verbaliza para
construir un texto escrito con ayuda de alguien.

¢ |Interpreta o infiere el contenido de textos a partir del conocimiento que tiene
de los diversos portadores y del sistema de escritura.

¢ Reconoce caracteristicas del sistema de escritura al utilizar recursos propios
(marcas, grafias, letras) para expresar por escrito sus ideas.

e Selecciona, interpreta y recrea cuentos, leyendas y poemas.

A partir de las competencias antes descritas, se proponen algunos juegos (ver
cuadros 7, 8, 9, 10 y 11) que desarrollaran en los alumnos de preescolar las
habilidades, destrezas y aprendizajes esperados, incluyendo a los alumnos con
Necesidades Educativas Especiales adaptando la dinamica del juego.

Cuadro 7
Titulo Un millébn de cuentos
Propésito Desarrollar la capacidad para crear cuentos a partir de tarjetas
Materiales Juego de tarjetas con dibujos de un cuento, con cuatro

opciones diferentes por escena, y con un breve texto en la parte
posterior de cada dibujo.

Metodologia 1.- Se organiza el grupo en equipos de cinco integrantes.

2.- A cada equipo se le entrega un juego de tarjetas.

3.- En el centro del equipo se acomodan las tarjetas poniendo
en la misma hilera las opciones de cada escena posible de
escoger. (Las tarjetas pueden estar enumeradas, habra cuatro
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con el numero uno, cuatro con el dos, y asi sucesivamente.
Cada numero corresponde a una posible escena.)

4.- Se explica que el juego consiste en crear su propio cuento.
Se elige una tarjeta de cada numero, se lee su texto y asi van
creando su cuento.

5.- Después pueden proponer otras opciones de dibujos vy
textos para ampliar las posibilidades de los cuentos.

6.- En equipo eligen las que les parecen mejores. Elaboran
dibujos vy escriben los textos para agregarlos al juego de
tarjetas.

7.- El juego concluye comentando la posibilidad que todos
tenemos de crear cuentos e inventar historias.

Variantes

Discapacidad visual: En el paso cuatro se pide al alumno que
elija una tarjeta de cada fila; después otro lee el cuento que se
va creando. También un compafiero puede describir los dibujos
y leer los textos de las opciones de tarjeta, para que el elija la
que mas le agrade. En el paso siete se participa en la eleccion
de las ideas para las nuevas tarjetas.

Discapacidad auditiva: En el paso cuatro, se ejemplifica
eligiendo las tarjetas para formar el cuento. En el cinco se utiliza
lenguaje corporal para contar el cuento elegido.

Discapacidad motora: En el paso cuatro sefiala las tarjetas
elegidas. En el siete participa en la eleccion de las ideas.

Discapacidad intelectual: En el paso cuatro puede elegir el
dibujo e ir contando el cuento de acuerdo con lo que el crea
que dice el texto.

Se recomienda utilizar un cuento con cinco escenas y dos
opciones por escena.

Evaluacion

¢ Significaciéon

Orden

Ritmo

Funcién pragmatica
Retoérica

Funcion mnemotécnica

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

Cuadro 8
Titulo Recetas de cocina
Proposito e Desarrollar la capacidad para comunicar mensajes por

escrito.
e Colaborar en equipo al preparar un platillo.
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e Interpretar instrucciones escritas para elaborar un
platillo de comida.

Materiales Hojas, lapices, ingredientes y utensilios para preparar la receta

elegida y espacio con cocina.

Metodologia 1. En un grupo platican sobre su comida favorita.

2. En equipos de tres alumnos eligen un platillo de cocina.

3. Preguntan a sus mamas la receta del platillo elegido.

4. Anotan la receta, incluyendo los ingredientes y el modo
de preparacion.

5. En el grupo se comentan algunas de las recetas.

6. Se elige una receta en grupo y se prepara con la
participacion de los alumnos.

7. Anotan la receta conforme la preparan.

8. Intercambian las recetas sobre el platillo preparado y se
hacen sugerencias para que se entienda mejor.

9. El juego concluye comentando la importancia de anotar
de manera clara y precisa nuestro mensaje.

Variantes e Discapacidad visual: en el paso cuatro se utiliza la
plantilla con renglones o escritura en Braille. En el seis
participa mezclando ingredientes.

e Discapacidad auditiva: en los pasos tres y cuatro, hace
los movimientos corporales necesarios para ejemplificar
la forma de preparar el platillo elegido.

e Discapacidad motora: en el paso seis participa en la
elaboracion de la receta realizando las actividades que
pueda, por ejemplo: picar, mezclar, batir, etcétera.

e Discapacidad intelectual: se guia a los alumnos para
elegir recetas sencillas. Pueden participar en la
elaboracion de partes de la receta.

Evaluacion Significacion
Orden

Funcion pragmatica
Poder mnemotécnico
Funcién explicativa

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

Cuadro 9

Titulo Titeres

Propésito Desarrollar la capacidad para inventar historias vy
representarlas utilizando titeres.

Materiales Calcetas y calcetines, botones, papel, telas, estambre, hojas,

lapices, muebles del saldn, telas para armar un teatro para
titeres.
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Metodologia

1. Cada alumno elabora un titere con una calceta o un
calcetin. Usa el material proporcionado para formar la
cara.

Cada alumno elige el nombre para su titere.

Se organiza al grupo en equipos de cinco alumnos, para

que entre ellos inventen una historia que representaran

con los titeres.

4. En equipo, escriben las ideas principales del desarrollo
de la historia. También pueden escribir los dialogos de
la historia.

5. Los equipos pueden escribir los dialogos de la historia.

6. Los equipos representan cada historia ante el grupo con
los titeres utilizando un teatro armado con los muebles
del salén y unas telas.

7. Al finalizar se comenta en grupo la experiencia vivida
desde la elaboracion de los titeres y el inventar la
historia hasta la presentacion con sus comparieros.

wn

Variantes

e Discapacidad visual: se explora el material para
elaborar el titere con las manos. En el paso tres expresa
oralmente sus opiniones para inventar la historia. Para
escribir utiliza una platilla con renglones.

e Discapacidad auditiva: en el paso dos escribe el
nombre de su titere. En el paso seis representa su parte
de la obra utilizando movimientos con el titere y
representando carteles con el didlogo correspondiente a
cada momento de su participacion.

e Discapacidad motora: en los pasos cuatro y cinco
utiliza el tipo de letra e instrumentos que le faciliten
escribir. Pueden ser: sujetador de papel, maquina de
escribir, etcétera.

e Discapacidad intelectual: en los pasos cuatro y cinco
utiliza acuerdos verbales en equipo sobre el contenido
de la historia. En paso seis improvisa la obra con los
titeres tomando como base los acuerdos verbales.

Evaluacion

Significacion

Orden

Ritmo

Funcién pragmatica
Poder mnemotécnico

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

Cuadro 10
Titulo Tarjetas de hacer y decir
Propésito Favorecer la expresidn escrita y la comprension de la lectura
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Materiales Tarjetas de papel de diferentes colores: azules y rosas, dos

tarjeteros, uno para cada color de tarjeta

Metodologia 1. Se organiza en dos equipos y se les entregan tarjetas de
ambos colores.

2. Seindica a los alumnos que en las tarjetas azules van a
anotar textos con cosas que se puedan decir y en las
rosa textos con cosas que se puedan hacer. Una idea
en cada tarjeta.

3. Los alumnos tienen de veinte a treinta minutos para

escribir las tarjetas y entregarlas al maestro.

Las tarjetas se colocan en los tarjeteros.

Cada alumno va sacando una tarjeta, la lee sélo para él

y realiza lo que ahi se indica.

6. Gana un punto el alumno que comprenda el texto y
realice lo que ahi dice.

7. Los puntos se cuentan por equipo. Pasa un nifio de cada
equipo cada vez.

8. Gana el equipo que acumule mas puntos.

Variantes e Discapacidad visual: se utiliza una plantila con
renglones para escribir el texto. EI mensaje se lee por
parejas, uno lo lee y el otro realiza la accion.

e Discapacidad auditiva: se explica el juego
ejemplificandolo. En los ejercicios de decir, utiliza el
lenguaje corporal para comunicarse con Sus
companeros.

e Discapacidad motora: se trabaja el juego por parejas.
Se considera valido cualquier tipo de movimiento que
realice y que dé idea de haber comprendido el texto en
las tarjetas de hacer.

e Discapacidad intelectual: se pide que escriba una

palabra por texto o utilice dibujos para representar sus

ideas.

Significacion

Orden

Funcién pragmatica

Poder mnemotécnico

Funcién explicativa

o s

Evaluacion

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

Cuadro 11
Titulo La serpiente
Propésito e Relacionar palabras a partir de su semejanza grafica.
e Recordar palabras.
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Materiales Cartulinas recortadas en forma de serpientes largas para cada

equipo, plumones, cinta adhesiva.

Metodologia 1. Se explica al grupo que el juego consiste en escribir
palabras unidas; la silaba final de una palabra es el
principio de la siguiente.

2. Se pide decir una palabra cualquiera, se escribe en una
cartulina con forma de serpiente, después deben decir
otra palabra que inicie con la ultima silaba de la palabra
ya escrita, y asi sucesivamente. Escribiran todas las
palabras que alcancen para formar la serpiente mas
larga.

3. Se forman equipos de tres alumnos.

4. Se entrega el material a cada equipo.

5. Alasefal de inicio todos empiezan a formar su serpiente

escribiendo las palabras hasta el momento que vean la

sefal de alto.

Dar de dos a cinco minutos para escribir cada serpiente.

Gana el equipo que logre hacer la serpiente mas larga 'y

que haya anotado el mayor numero de palabras en el

tiempo indicado.

8. Se concluye el juego reflexionando en las similitudes y
las diferencias de las palabras.

N

Variantes e Discapacidad visual: en el paso cinco participa
oralmente sugiriendo palabras para anotar en la
serpiente.

e Discapacidad auditiva: en el paso cinco participa
oralmente proponiendo palabras para anotar en la
serpiente.

e Discapacidad intelectual: se proporciona un conjunto

de palabras en tarjetas para que él elija de ahi algunas

y forme su serpiente. Se dan diez minutos por cada

serpiente.

Significacion

Orden

Ritmo

Poder mnemotécnico

Reflexion

Evaluacion

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

> 2.- Pensamiento matematico

Este campo formativo se organiza en dos aspectos relacionados con la construccion
de nociones matematicas basicas: Numero, y Forma, espacio y medida. Las
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competencias que se pretenden lograr en los alumnos de educacion preescolar son
las siguientes:

El alumno utiliza los numeros en situaciones variadas que implican poner en
practica los principios del conteo.

Resuelve problemas en situaciones que le son familiares y que implican
agregar, reunir, quitar, igualar, comparar y repartir objetos.

Reune informacion sobre criterios acordados, representa graficamente dicha
informacion y la interpreta.

Construye sistemas de referencia en relacion con la ubicacion espacial.
Identifica regularidades en una secuencia, a partir de criterios de repeticion,
crecimiento y ordenamiento.

Construye objetos y figuras geométricas tomando en cuenta sus
caracteristicas.

Utiliza unidades no convencionales para resolver problemas que implican
medir magnitudes de longitud, capacidad, peso y tiempo, e identifica para
que sirven algunos instrumentos de medicion.

A partir de las competencias antes descritas, se proponen algunos juegos (ver
cuadros 12, 13, 14, 15 y 16) que desarrollaran en los alumnos de preescolar las
habilidades, destrezas y aprendizajes esperados, incluyendo a los alumnos con
Necesidades Educativas Especiales adaptando la dinamica del juego.

Cuadro 12
Titulo Tienda de abarrotes
Propdésito e Desarrollar la habilidad para clasificar productos
utilizando criterios propios, estableciendo semejanzas y
diferencias entre los productos.
e Utilizar operaciones matematicas en contextos
problematicos
Materiales Articulos para despensa o bien cajas y empaques vacios, los
muebles del salon acomodados junto a las paredes del aula,
billetes y monedas de juguete.
Opcionalmente se pueden usar paliacates o trozos de tela.
Metodologia 1. Se explica a los nifos que el juego consiste en organizar

una tienda.

2. Se forman equipos de cinco y se distribuyen espacios
del salén con muebles para cada equipo.

3. Sereparten los articulos de despensa entre los equipos.

4. Estos acomodan los articulos de manera que puedan
encontrarlos facilmente cuando se les soliciten.

5. Cada equipo se pone de acuerdo e n la forma de
clasificar los articulos y lo hace.
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6. Eligen a un nifio de cada equipo para que explique al
grupo el criterio de su clasificacion (¢por qué los
acomodaron de esa manera?).

7. Se nombra a un nifio de cada equipo para que sea el
comprador y otro que sea el vendedor.

8. Se entrega una lista con los nombres de los articulos
que compraran.

9. Se asigna un comprador a cada equipo, que no sea de
su equipo original.

10.Todos los compradores se ubican en el centro del saldn,
y a una sefnal se inician las compras.

11.Gana el comprador y el equipo vendedor que logre
completar la lista en menos tiempo.

Variantes e Discapacidad visual: en el paso ocho, se dice en voz
alta el nombre de los productos que van a comprar y los
muestran para que los toquen; son articulos iguales a
los de la lista. En el paso nueve, hacen el recorrido
caminando junto con el comprador hasta la tienda en la
que compran y de regreso al centro del salon. En el paso
diez, pueden ayudarlos verbalmente sobre la direccion y
el sentido hacia el lugar donde les corresponde comprar.

e Discapacidad auditiva: se explica el juego
representandolo con ejemplos, es decir, acomodando
algunos productos. En el paso nueve, se lleva a los
nifos hasta la tienda en la que van a comprar o se
seflala cual le corresponde a cada uno de los
compradores. En el paso diez, utilizan para la sefal de
salida un paliacate en la mano, la cual bajan al iniciar el
juego.

e Discapacidad intelectual: en el paso ocho, dibujan los
productos a adquirir; pueden ser tres articulos.

Puede incrementarse la dificultad del juego anotando los
precios de cada producto y utilizando billetes y monedas de
juguete para comprar los mismos.

Evaluacién ¢ Nivel de concrecién

Problematizacion

Comparacion

Igualacion

Ordinalidad

Clasificacion

Concepto de niumero

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

| Cuadro 13
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Titulo

Continua la serie

Propdsito

Desarrollar el pensamiento l6gico por medio de la identificacion
de la secuencia de figuras.

Materiales

Series de muestra completas, tiras de papel con inicios de
series con diferentes grados de dificultad, figuras sueltas para
continuar las series.

Metodologia

1.

Se explica que el juego consiste en descubrir la clave
secreta que se entra escondida en las series para asi
poder continuar la serie.

Se forman parejas de nifios; a cada pareja se le entrega
una tira con una serie iniciada, y las figuras que pueden
iren la misma.

Los miembros de cada pareja se ponen de acuerdo
respecto al orden en el que deben acomodar sus figuras
y las colocan en el orden acordado sobre la tira.
Comparten con otra pareja el orden de la serie y explican
la razén del acomodo de figuras.

En caso de ser necesario, cambian alguna figura de la
serie.

Los alumnos comparan la secuencia de la serie
elaborada con la de la serie muestra.

Cada pareja gana un punto si organiza la serie igual que
la serie muestra.

Se entregan de una a cinco series por pareja por juego.
Gana la pareja que al final del juego tenga mas puntos.

Variantes

Discapacidad visual: los dibujos de la serie deben
estar en relieve y tener diferentes formas, de manera
que el contorno se sienta al tacto. El alumno explora el
material correspondiente con las manos. La serie
también puede tener orificios pequenos para senalar la
distancia a la que debe colocar cada una de las
siguientes figuras de la misma.

Discapacidad auditiva: se explica el juego utilizando
lenguaje total y se ejemplifica como seguir la serie
haciendo una frente al grupo.

Discapacidad intelectual: se utilizan series sencillas
de dos o tres figuras

Evaluacion

Ordinalidad
Concepto de nimero

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

Cuadro 14
Titulo Haciendo ochos
Propésito e Centrar la atencién

Conectar ambos hemisferios cerebrales
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e Coadyuvar al desarrollo de la inteligencia légico-

matematica.
Materiales Cartulinas, pulmones, hojas y lapices.
Metodologia 1. Se divide al grupo en dos equipos, con el mismo numero

de participantes.

2. Se colocan dos cartulinas al frente con el dibujo de un
ocho acostado ().

3. Se les indica que, con la mano derecha, tienen que

seguir la linea del ocho de derecha a izquierda y de

arriba hacia abajo, sin despegar el lapiz del dibujo hasta
terminar.

Hacen Io mismo con la mano izquierda.

Por parejas, uno de cada equipo, pasan al frente.

En la segunda ronda, tienen que seguir el ocho tres

veces seguidas con mayor soltura, sin despegar el lapiz,

alejandose lo menos posible de la linea marcada.

Hacen lo mismo con la mano izquierda.

Cuando terminan de pasar todos, lo hacen sin guia

sobre su hoja, con ambas manos, primer la dominante y

después la contraria.

Variantes e Discapacidad intelectual: al principio, probablemente
sea necesario guiar la mano del alumno. Es importante
indicarle el orden en que tiene que seguir la linea,
siempre comenzando del centro del ocho hacia la
derecha, hacia arriba y hacia abajo. Es muy posible que
les cueste mas trabajo con la mano que no utilizan, pero
si realizan la actividad de manera cotidiana o frecuente,
poco a poco lo lograran.

e Discapacidad motora: el tamano del ocho es muy
importante para los nifios con problemas motores. En la
mayoria de los casos hay que procurar que en un inicio
sean grandes y hagan despacio el ejercicio;
gradualmente aumentaran la velocidad.

e Discapacidad visual: en este caso, se adapta el
material. Se requiere utilizar tablas o cartones gruesos
para hacer una hendidura en la linea del ocho; asi
podran seguirla con un palito o un lapiz sin punta. Poco
a poco va disminuyendo la hendidura hasta marcar sélo
el punto de inicio, ya que se haya creado la imagen
mental de la figura.

Evaluacion e Razonamiento

¢ Nivel de concrecion

e Concepto de numero

o0 s

© N

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).
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Cuadro 15

Titulo ¢ Qué numero es?
Propésito e Lecturay escritura de numeros
e Orden de la serie numérica
Materiales Tarjetas con numeros que estén trabajando, fichas de colores.
Metodologia 1. Se divide al grupo en equipos de tres a cinco
participantes.
2. Se revuelven las tarjetas.
3. Se pide que en equipo las ordenen de menor a mayor.
4. Se leen los numeros de las tarjetas ordenadas
verificando la serie numérica.
5. Sialgun numero esta fuera de lugar, se hacen preguntas
para rectificar y colocarlos en el lugar correcto.
6. Se revuelven de nuevo las tarjetas y se reparten diez a
cada alumno.
7. Se proporcionan diez fichas por nifio, asignando a cada
uno un color diferente.
8. Se sientan en circulo con su paquete de tarjetas al frente
y sus fichas.
9. Por turnos, sacan una tarjeta y la muestran a su
companero de la izquierda.
10.Este lee en voz alta el nimero.
11.Si es correcta la lectura, el nifio que muestra la tarjeta
pone una ficha al centro. Si no es correcta, el que lee es
quien pone la ficha al centro.
12.Ahora el que lee la tarjeta es quince y muestra una de
las suyas a su compafero de la izquierda, y asi
sucesivamente.
13.Salen del juego los participantes a quienes se les
acaben las fichas.
14.El que quede al final es el ganador y toma todas las
fichas.

Variantes Los numeros se usan de acuerdo con el nivel en que se
encuentren los alumnos, por ejemplo, del 1 al 10, del 1 al 50,
del 50 al 100. Si se estan manejando las series, también
pueden utilizarse.

Si los participantes saben escribir, puede hacerse por escrito
en tarjetas que muestren al equipo.
e Discapacidad visual: las tarjetas son en relieve y las
tocan para poder decir de qué numero se trata.
Evaluacion e Seriacion transitiva

¢ Nivel de problematizacion
e Concepto de numero

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).
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Cuadro 16

Titulo Decora el arbol

Propésito e Desarrollar la inteligencia lI6gico-matematica.

e Agilizar la solucion de las operaciones basicas.

e Coadyuvar al desarrollo de Ilos procesos de
pensamiento.

Materiales Un arbol grande de un metro de altura, de papel pintado de
verse, con espacios en forma de manzana sin pintar para
anotar los resultados, las manzanas deben tener diferentes
operaciones basicas o combinadas.

Metodologia 1. Se coloca el arbol al frente del salon.

2. Se reparten las manzanas.

3. Se observan los numeros anotados y las manzanas con
las operaciones.

4. Se comienza con la relacion que existe. Si no la
encuentran se dan pistas o se explica que en los
espacios de las manzanas que tienen en sus manos
estan los resultados de sus operaciones, que deben
encontrarlos y colocar la manzana donde corresponda.

5. EI maestro(a) o coordinador(a) marca un tiempo
especifico para realizar las operaciones necesarias, ya
sea de forma escrita o mental.

6. Al terminar el tiempo sefalado, pasan por turnos al
frente y colocan su manzana donde consideran esta el
resultado de su operacion.

7. Pueden colocar mas de una manzana por resultado si
asi lo consideran conveniente.

8. Se verifica en grupo si las manzanas fueron colocadas
correctamente.

Variantes e Discapacidad intelectual: las operaciones pueden ser

sencillas o combinadas, dependiendo del nivel del nifio.
De igual manera, se considera la pertinencia de colocar
el resultado o la operacion en los espacios del arbol.
También se toman en cuenta los numeros que se estan
trabajando mas y que utilizan para que los conozcan.

e Discapacidad visual: la variante consiste en el
material, que se presenta en relieve, y en que los
alumnos deben tocar los materiales.

Evaluacion Nivel de concrecion

Nivel de abstraccion
Comparacion
Problematizacién
Igualacion

Concepto de nimero

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).
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» 3.- Exploracion y conocimiento del mundo

Este campo formativo se organiza en dos aspectos relacionados,
fundamentalmente, con el desarrollo de actitudes y capacidades necesarias para
conocer y explicarse el mundo: Mundo natural, y Cultura y vida social. Las
competencias que se pretenden lograr en los alumnos de educacién preescolar son
las siguientes:

El alumno observa caracteristicas relevantes de elementos del medio y
de fenobmenos que ocurren en la naturaleza; distingue semejanzas y
diferencias, y las describe con sus propias palabras.

Busca soluciones y respuestas a problemas y preguntas sobre el mundo
natural.

Formula suposiciones argumentadas sobre fenbmenos y procesos.
Entiende en qué consiste un experimento y anticipa lo que puede suceder
cuando aplica uno de ellos para poner a prueba una idea.

Identifica y usa medios a su alcance para obtener, registrar y comunicar
informacion.

Participa en acciones de cuidado de la naturaleza, la valora y muestra
sensibilidad y comprension sobre la necesidad de preservarla.

Establece relaciones entre el presente y el pasado de su familia y
comunidad a partir de objetos, situaciones cotidianas y practicas
culturales.

Distingue algunas expresiones de la cultura propia y de otras, y muestra
respeto hacia la diversidad.

Participa en actividades que le hacen comprender la importancia de la
accion humana en el mejoramiento de la vida familiar, en la escuela y en
la comunidad.

A partir de las competencias antes descritas, se proponen algunos juegos (ver
cuadros 17, 18, 19 y 20) que desarrollaran en los alumnos de preescolar las
habilidades, destrezas y aprendizajes esperados, incluyendo a los alumnos con
Necesidades Educativas Especiales adaptando la dinamica del juego.

Cuadro 17
Titulo Puedo ayudar
Propésito e Dar a conocer a otros la posibilidad que tengo para

ayudarlos en tareas escolares.
e Colaboracién en equipos.
e Reconocimiento de posibilidades personales.
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Materiales

Rompecabezas con marco y en el fondo el contorno de las
piezas marcado.

Metodologia

1.

2.
3.

Se organiza al grupo en dos equipos: Ay B. cada alumno
del equipo A tiene su pareja en el equipo B.

Los del equipo A se colocan frente a sus parejas del B.
Se entrega un rompecabezas dentro de un sobre a cada
alumno del equipo A.

Cuando se da la sefial convenida, los alumnos del
equipo A empiezan a armar el rompecabezas, mientras
los del B observan su pareja.

En el momento en que cada compaiero, expresa la
frase “puedo ayudar’” y participa armando el
rompecabezas junto con su pareja.

Gana la pareja que logre armar el rompecabezas
primero, siempre y cuando éste haya sido armado por
los dos alumnos.

En un grupo intercambian opiniones de como se sienten
los compaferos que ayudaron y los que fueron
ayudados.

Variantes

Discapacidad visual: en el paso tres, antes de iniciar el
tiempo de armado, las parejas se colocan frete a frente
y cerca uno de otro, de manera que ambos pueden
manipular las piezas del rompecabezas. Se utilizan
rompecabezas gruesos con marcos y con fondo para
armar, en donde esté marcado el contorno de las piezas.
Discapacidad auditiva: la sefal para iniciar el juego es
bajar la mano con un paliacate o una mascada.
Discapacidad motora: se utiliza cualquier parte del
cuerpo para armar rompecabezas.

Tomar como valido el acomodo de las piezas en la
orientaciéon espacial Norte, Sur, Este y Oeste, aunque
los ensambles no estan totalmente unidos.
Discapacidad intelectual: se utilizan rompecabezas
sencillos al inicio y se aumenta la complejidad
paulatinamente.

Evaluacion

Simbolizacion
Conocimiento interpersonal
Empatia

Sensibilidad social
Percepcion de otros roles.

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

Cuadro 18

| Titulo

| El apoyo emocional

53




Propdsito e Desarrollar la capacidad para interpretar las
comunicaciones psicoafectivas de los companieros.

e Apoyar emocionalmente a otros en los momentos de la
vida que lo requieran.

Materiales Papelitos con los siguientes nombres de sentimientos: miedo,
enojo, alegria, amor, tristeza y un cartel con la pregunta del
paso 6.

Metodologia 1. Se elige a cinco alumnos del grupo y se reparten al azar

los papelitos entre ellos.

2. Se les explica que el juego consiste en que un nifio
represente frente al grupo lo que dice el papelito, y los
integrantes responden al compafiero que se expresa
mostrandole apoyo emocional.

3. Los nifos elegidos pasan de uno en uno para
representar el papel.

4. Se pide a algunos nifios que representen su apoyo
emocional a su comparfero. A algunas palabras que
puede decir el maestro son:

5. “¢Qué le quieres decir a...?”, “; Qué puedes hacer para
que se sienta mejor?”.

6. Después de que algunos compafieros -pueden ser de
tres a cinco alumno- se expresan, pasa el siguiente a
representar su papel.

7. Al finalizar, llevan a cabo una sesioén plenaria para que
los alumnos compartan con sus compaferos como se
sienten al mostrar apoyo emocional a nuestros seres
queridos.

Variantes e Discapacidad auditiva: en el paso dos se utiliza
lenguaje total para explicar el juego y se ejemplifica
antes de iniciarlo. En el paso seis se emplea un cartel
con la pregunta y se acepta cualquier form de
comunicacion a la que recurra el alumno.

e Discapacidad motora: en el paso cuatro se acepta
cualquier tipo de representacion utilizando las partes del
cuerpo en las que el alumno tenga movilidad.

Evaluacion Sentido del yo
Simbolizacién
Conocimiento interpersonal
Conocimiento intrapersonal
Empatia

Sensibilidad social

Sentido de identidad

Percepcion de otros roles

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).
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Cuadro19

Titulo

Yo quisiera ser... porque...

Propdsito

Definir aspiraciones personales y compartirlas con los
companeros escuchando diversos argumentos.

Materiales

Tiras de cartulina con la frase “Yo quisiera ser "y lapices.

Metodologia

1.
2.

3.

Se organiza al grupo en equipos de cuatro alumnos.

Se reparte el material por equipos: tiras de cartulina con
la frase “Yo quisierase "y lapices.

Cada alumno escribe cobre la linea lo que quisiera ser.
Comparte en equipo lo que escribe en las tiras
argumentando por qué quiere ser eso.

Los compaferos del equipo intentan comprender sus
argumentos y cuando termina, le expresan con cual de
ellos se sienten identificados.

En sesion plenaria el grupo comenta sobre Ila
importancia de tener claro lo que uno quiere ser y de
poder argumentarlo y comunicarlo a los demas.

Variantes

Discapacidad visual: el alumno utiliza una plantilla del
tamarno de la tira con renglén ene | espacio de la linea.
Discapacidad auditiva: se explica el juego
ejemplificandolo con una o dos tiras, realizando el
ejercicio con el grupo.

Discapacidad motora: el alumno escribe utilizando
cualquier parte de su cuerpo que tenga movilidad.
Discapacidad intelectual: se considera valido
cualquier tipo de argumento que el alumno utilice

Evaluacion

Sentido del yo
Simbolizacién
Conocimiento intrapersonal
Conocimiento interpersonal
Empatia

Sensibilidad social
Percepcion de otros roles

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

Cuadro 20
Titulo Mi personaje favorito
Propdsito e |dentificacion con un personaje
e Mejora en el conocimiento personal.
e Favorecimiento de la relacién entre los companeros de
equipo.
Materiales Ropa usada para disfrazarse y maquillaje
Metodologia 1. Se explica al grupo que el juego consiste en elegir a un

personaje, el favorito de cada uno, y representarlo.
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8.

9.

Se organiza al grupo en equipos de cinco integrantes
Cada alumno elige a su personaje.

Por equipos se ayudan para elegir la ropa vy
representarlo.

Se visten y maquillan como el personaje elegido.

Uno a uno pasan frente al grupo, dicen lo que admiran
de él y los alumnos que no pertenecen a su equipo
intentan adivinar de quién se trata.

. Si el grupo no logra adivinar, se dice el nhombre del

personaje.

Es punto para el equipo, si adivinan cual es el personaje
que se representa.

Gana el equipo que obtenga mas puntos.

10.El juego concluye comentando la importancia de

reconocer las cualidades de otras personas y como
podemos aprender de ellas.

Variantes

Discapacidad visual: el alumno explora la ropa antes
de iniciar el juego. En el momento en que un nifio pase
al frente, los demas compafieros primero describen
como esta vestido, después el alumno dice lo que
admira de su personaje.

Discapacidad auditiva: se explica el juego por medio
de lenguaje total y se anota en un cartel la frase “Mi
personaje favorito”. En la explicacion de lo que admira
usa lenguaje total y escribe en el pizarron sus ideas.
Discapacidad motora: de ser necesario, el alumno
recibe la ayuda de sus compafneros de equipo para
vestirse como su personaje favorito.

Discapacidad intelectual: se le pide que diga qué es lo
que le gusta de ese personaje. El maestro (que ya
conoce cual personaje representa) puede sugerir
algunas ideas que ayuden al grupo a identificarlo.

Evaluacion

Sentido del yo
Simbolizacion
Conocimiento intrapersonal
Conocimiento interpersonal
Empatia

Sensibilidad social

Sentido de identidad
Percepcion de otros roles.

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

» 4.- Desarrollo fisico y salud
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Este campo formativo se organiza en dos aspectos relacionados con las
capacidades que implica el desarrollo fisico y las actitudes y conocimientos basicos
vinculados con la salud: Coordinacion, fuerza y equilibrio, y Promocién de la salud.
Las competencias que se pretenden lograr en los alumnos de educacién preescolar
son las siguientes:

e Elalumno mantiene el control de movimientos que implican fuerza, velocidad
y flexibilidad en juegos y actividades de ejercicio fisico.

e Ultiliza objetos e instrumentos de trabajo que le permiten resolver problemas
y realizar actividades diversas.

e Practica medidas basicas preventivas y de seguridad para preservar su
salud, asi como para evitar accidentes y riesgos en la escuela y fuera de ella.

e Reconoce situaciones que en la familia o en otro contexto le provocan
agrado, bienestar, temor, desconfianza o intranquilidad y expresa lo que
siente.

A partir de las competencias antes descritas, se proponen algunos juegos (ver
cuadros 21, 22, 23, 24 y 25) que desarrollaran en los alumnos de preescolar las
habilidades, destrezas y aprendizajes esperados, incluyendo a los alumnos con
Necesidades Educativas Especiales adaptando la dinamica del juego.

Cuadro 21
Titulo Rodemos
Propésito Desarrollar la habilidad de rodamiento y el control del
movimiento del cuerpo.
Materiales Espacio con pasto o tapetes.
Metodologia 1. Se organiza al grupo en dos equipos y se acomodan en
fila.

2. Se marca el lugar de salida, de llegada y el regreso. Para
ello es necesario sefialar en donde inicia, marcar de tres
a cuatro metros a partir de ahi y colocar en ese sitio la
sefal de llegada. El regreso sera por el mismo camino
hasta llegar al lugar donde se encuentra el siguiente
companero de fila, a quien el nifio tocara para que
entonces él inicie el recorrido.

3. Los dos primeros alumnos de cada fila se colocan
acostados en el piso de manera que al rodar sobre su
costado puedan recorrer el camino hacia la derecha y
regresar girando hacia la izquierda.

4. Para rodar pueden elegir entre estas opciones:

e Brazos laterales al tronco

e Brazo derecho debajo de la cabeza

e Brazo izquierdo debajo de la cabeza

e Brazos levantados paralelos a la cabeza
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5. Los alumnos empiezan a girar cuando se da la sefal de
inicio; se realiza el recorrido; regresan y tocan a su
companfero, quien continua rodando el mismo recorrido,
y asi sucesivamente hasta que todos hayan rodado.

6. Gana el equipo que termine de realizar el recorrido
primero.

Variantes e Discapacidad visual: antes de iniciar el juego, se
permite a los alumnos caminar por el recorrido y realizar
rodamientos de prueba. Se les dan indicaciones
verbales que los orienten sobre el lugar de la llegada o
sobre si requieren rodar aun mas para llegar al lugar
donde se encuentra su companero.

e Discapacidad auditiva: se explica el juego
ejemplificandolo. Se utiliza un paliacate en la mano para
dar la sefal de inicio.

e Discapacidad motora: se permite cualquier forma de
realizar el recorrido, dando preferencia a la mas
semejante al rodamiento.

Evaluacion Coordinacion

Fuerza

Velocidad

Resistencia

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

Cuadro 22
Titulo Los aros
Propdsito e Desarrollar la coordinacion motora
e Mejorar la atencidn y la reaccion inmediata de
movimiento de acuerdo con la senal.
Materiales Aros de plastico, uno por cada nifio.
Metodologia 1. Se explica que el juego consiste en poner los aros sobre

el piso en diferentes lugares, adentro del espacio

indicado para el juego (puede sefialarse con lineas de

gis), colocandose cada nifio dentro de uno, excepto uno

de ellos, que intentara ganar un aro.

Se elige al alumno que iniciara el juego sin aro.

Se reparte un aro a cada alumno.

Se colocan los aros sobre el piso y dentro de cada uno

un nifo.

5. El nifo que no tiene aro, da una sefal y todos los
alumnos cambian de aro.

6. Elalumno sin aro trata de ganar uno llegando antes que
sus companeros.

7. Gana el aro el alumno que se coloque primero dentro del
area delimitada para cada aro.

BN
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8. Gana el aro el alumno que se coloque primero dentro del
area delimitada para cada aro.

Variantes e Discapacidad visual: juegan por parejas tomados de la
mano; el miembro de la pareja sin discapacidad visual
indica a su compariero hacia donde correr y la ubicacion
de los aros.

e Discapacidad auditiva: se ejemplifica el juego con
movimientos corporales. En el momento de la senal
utiliza un movimiento, por ejemplo, levantar los brazos.

e Discapacidad motora: se acepta cualquier tipo de
desplazamiento. El alumno gana el aro con sélo tocarlo
con cualquier parte de su cuerpo.

Evaluacién e Desarrollo corporal interactivo

e Coordinacién

e Equilibrio

e Velocidad

e Resistencia

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

Cuadro 23
Titulo Corro muy rapido
Propdsito Realizar desplazamientos por el espacio sefialado corriendo a
la mayor velocidad posible.
Materiales e Espacio al aire libre

e Paliacate

e Gis para marcar la meta

e Dos cuerdas para el carril

e Estambre para la meta

Metodologia 1. Se realizan de 10 a 15 minutos de calentamiento
muscular, trote, estiramiento, flexion.

2. Se forma al grupo en hileras de cinco nifos.

3. Se explica que el juego consiste en correr lo mas rapido
que cada uno de ellos pueda de la manera indicada,
hasta llegar a la meta y de regreso. (Se sefala donde es
la salida y dénde la meta).

4. Las opciones para correr pueden ser:

Con las manos en la cabeza
Al lado derecho o izquierdo
De manera normal

Hacia atras




5. Al darse la senal de salida, los alumnos de la primera
hilera inician la carrera con la opcion elegida.

6. Cuando regrese la primera hilera, continua la segunda y
asi sucesivamente.

7. Eljuego continua cambiando la opcién para correr.

8. Se combinan las opciones para correr entre cada hilera.

9. Gana un alumno de cada hilera en cada opcién para
correr.

10.El juego concluye comentando la importancia de
desarrollar nuestras aptitudes fisicas, por ejemplo, la
velocidad para correr.

Variantes

e Discapacidad visual: se explora el camino que
recorrera. Utiliza s6lo un sentido pues en estos casos la
carrera sera solo de ida. El camino se marca con dos
cuerdas a la altura de los brazos del nifio que indiquen
el carril y le permitan ubicarse en el espacio. Se utiliza
estambre en la meta en su carril, y se le avisa
verbalmente cuando la haya cruzado. Debe haber
espacio suficiente después de la meta para detenerse.
Al cruzar la menta un compafiero se acerca a él y lo toca
para que sienta el contacto y se detenga.

e Discapacidad auditiva: se explica el juego
ejemplificandolo. Se utiliza una senal visual como
realizar movimientos de correr con la opcién elegida y
bajar la mano con un paliacate para dar sefal de salida.

e Discapacidad motora: se usa cualquier forma de
desplazamiento posible para el alumno. Segun sus
circunstancias de desplazamiento, se ubica la meta para
él a menor distancia de la meta de los demas alumnos.

Evaluacion

Desarrollo corporal personal
Coordinacion

Equilibrio

Fuerza

Velocidad

Resistencia

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

Cuadro 24
Titulo Carreras de recogedores
Propdsito e Desarrollar equilibrio

e Centrar la atencion
e Fortalecer la coordinacion 6culomanual
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Materiales

Recogedores, globos y espacio amplio y preferentemente
cerrado.

Metodologia

1. Se organiza el grupo en equipos de seis a ocho
participantes.

2. Cada equipo tendra un globo para todos y un recogedor
para cada uno.

3. Se divide al equipo en dos; la mitad se ubica en un
extremo del espacio y la otra mitad en el otro.

4. El primer competidor de cada equipo coloca el globo
sobre el recogedor.

5. A la voz de salida comienza a caminar lo mas rapido
posible cuidando que el globo no caiga del recogedor,
sin meter las manos.

6. El equipo cuyo competidor deje caer el globo sera
descalificado o comenzara de nuevo desde su linea de
salida.

7. Al llegar al otro extremo coloca el globo en el recogedor
de su compainiero y éste sale hacia el extremo contrario
donde otro integrante lo espera para que coloque le
globo sobre su recogedor.

8. El juego termina cuando el ultimo competidor haya
cruzado la linea contraria sin perder el globo.

Variantes

Discapacidad motora y discapacidad intelectual: segun el
grado de la discapacidad, se utilizan pelotas medianas en lugar
de globos que son mas ligeros y que facilmente pueden
volarse. En caso de nifios en silla de ruedas, en lugar de
recogedores es posible utilizar conos y colocarselos entre las
piernas.

También puede flexibilizarse la regla y permitir que el nifio tome
de nuevo el globo y siga adelante, siempre y cuando no utilice
las manos, solo el recogedor. En casos extremos de problemas
motores, se les permite incluso que de vez en cuando utilicen
la mano para detener o tomar el globo, procurando que sea el
menor tiempo posible durante el recorrido.

Evaluacion

e Funcion simbdlica

Desarrollo corporal interactivo
Coordinacion

Equilibrio

Fuerza

Velocidad

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

Cuadro 25

| Titulo

| Mantengo el equilibrio
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Propdsito

Desarrollar el equilibrio del cuerpo al caminar sobre un espacio
determinado

Materiales

Una tabla larga de 30 centimetros de ancho colocada sobre
soportes de madera o tabiques

Metodologia

1.
2.

3.

Se forma al grupo en fila.
Se explica que el juego consiste en caminar sobre la
tabla en la forma que se indique y sin caerse.
Las opciones para recorrer la tabla son:
e Caminar hacia el frente con los brazos extendidos
de manera perpendicular al tronco
e Retroceder utilizando los brazos para mantener el
equilibrio.
e Caminar sobre la tabla lo mas rapido posible sin
caerse.
El primer nifio de la fila inicia el juego; al terminar de
recorrer la tabla, continla el segundo, y asi
sucesivamente hasta que todos hayan realizado las
opciones propuestas.
Se asigna un punto a cada nifo por cada recorrido
realizado en el cual mantuvo el equilibrio.
Ganan los alumnos que al final del juego hayan obtenido
mas puntos.

Variantes

Discapacidad visual: la tabla se coloca sobre el suelo,
sin soportes. El alumno la explora con sus manos y
camina sobre ella antes del juego. Durante éste se le
dan indicaciones orales para ayudarlo en su orientacion.
En caso necesario se colocan unas cuerdas a unos 30
centimetros de altura del piso, paralelas a la tabla, en
ambas orillas, para que al sentirlas ubique la direccion y
el espacio. Se le indica el momento en que recorrera
toda la tabla y cuando haya terminado de hacerlo.
Discapacidad auditiva: se muestra la opcion para
caminar sobre la tabla de manera corporal,
ejemplificandola.

Discapacidad motora: se utiliza cualquier tipo de
desplazamiento que le sea posible. Se coloca la tabla
sobre el piso, sin soportes.

Evaluacion

Desarrollo corporal personal
Coordinacion

Equilibrio

Fuerza

Velocidad

Resistencia

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).
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» b5.- Desarrollo personal y social

Este campo formativo se organiza en dos aspectos relacionados con los procesos
de desarrollo infantil: Identidad personal y Relaciones interpersonales Las
competencias que se pretenden lograr en los alumnos de educacion preescolar son
las siguientes:

e El alumno reconoce sus cualidades y capacidades y desarrolla su
sensibilidad hacia las cualidades y necesidades de otros.

e Actua gradualmente con mayor confianza y control de acuerdo con criterios,
reglas y convenciones externas que regulan su conducta en los diferentes
ambitos en que participa.

e Acepta a sus compafieras y compafieros como son, y comprende que todos
tienen responsabilidades y los mismos derechos, los ejerce en su vida
cotidiana y manifiesta sus ideas cuando percibe que no son respetados.

o Establece relaciones positivas con otros, basadas en el entendimiento, la
aceptacion, y la empatia.

A partir de las competencias antes descritas, se proponen algunos juegos (ver
cuadros 26, 27, 28 y 29) que desarrollaran en los alumnos de preescolar las
habilidades, destrezas y aprendizajes esperados, incluyendo a los alumnos con
Necesidades Educativas Especiales adaptando la dinamica del juego.

Cuadro 26
Titulo El semaforo
Propdsito e Desarrollar la inteligencia intrapersonal, nocion de turno,

pertenencia y autosuficiencia para tomar decisiones con
responsabilidad.
e Promover la independencia y la responsabilidad.
e Respetar reglas y formar habitos
Materiales Un semaforo elaborado con papel cascarén, unicel o cualquier
material mas o menos resistente, donde puedan colocarse los
tres colores: verde, amairillo y rojo.
Metodologia 1. Se coloca el semaforo al frente del salén, a un lado de
la puerta o en cualquier lugar visible para los nifios.
2. Se comenta el uso del seméaforo en la calle y sus
caracteristicas.
3. Se explica para qué sirve cada color del semaforo y se
establecen normas para el grupo:
e Verde: indica que la actividad es flexible y el
alumno puede salir del saléon si lo requiere,
siempre y cuando no haya salido alguien antes.
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e Amarillo: indica que es una actividad en receso,
individual o grupal, y que en cuanto termine
pueden salir al receso o0 a su casa, guardando sus
utiles y dejando limpio su lugar.

¢ Rojo: Indica que la actividad es muy importante y
no puede abandonarlo.

4. Esta actividad se realiza de manera cotidiana.

5. Si el semaforo esta en rojo y el alumno quiere salir del
salon por algun motivo urgente, tiene que avisar al grupo
0 pedir permiso.

Variantes

e Discapacidad visual: pueden utilizarse objetos que
producen sonidos, como: panderos, campanas,
tambores, claves, triangulos, chicharras, timbres,
etcétera. Se requiere que los sonidos para cada color
sean claramente identificables, por ejemplo:

o Rojo: campana, verde: timbre, amarillo: pandero.
Cada vez que se establezca el tipo de actividad, o sea,
que cambie de color, se produce el sonido
correspondiente. El espacio de tiempo termina cuando
se escuche un sonido diferente, lo cual indica un cambio
en el tipo de actividad.

Evaluacion

Sentido del yo

Sensibilidad social
Conocimiento intrapersonal
Simbolizacién

Percepcion de los otros roles
Conocimiento interpersonal

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

Cuadro 27
Titulo Soy bueno para...
Propésito e Mejorar en el conocimiento de si mismo.
e Aumentar la autoestima reconociendo sus cualidades
y/o habilidades.
Materiales Hojas de papel, crayolas, lapices, reproductor de musica,
musica instrumental.
Metodologia 1. Se comenta en el grupo la idea de que todos somos

buenos para hacer algunas cosas; ese dia cada uno
dibuja un arbol y en las ramas anota para qué es bueno.
2. Se reparten los materiales entre los alumnos: hojas,
lapices, crayolas.
3. Los alumnos dibujan su arbol de manera individual.
Mientras lo hacen, se pone musica de fondo. Pueden
asignarse de 10 a 20 minutos
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Se reorganiza al grupo en equipos de cinco alumnos.
Los alumnos muestran su arbol y expresan a sus
companeros de equipo para qué son buenos,
anteponiendo a cada cualidad o habilidad la frase: “Doy
bueno para...”

En grupo se comenta como se sienten al reconocer ellos
mismos sus cualidades y/o habilidades.

El ejercicio concluye reflexionando sobre la importancia
de conocernos nosotros mismos y de reconocer esas
cualidades y/o habilidades ante los demas.

Variantes

Discapacidad visual: el alumno realiza el dibujo y se le
da una hoja aparte con una plantilla con renglones para
anotar para qué es bueno. También comenta con sus
compafneros su percepcion personal de para qué se
considera bueno.

Discapacidad auditiva: se anota en el pizarron la frase:
“Soy bueno para...” y se registran posibles respuestas
que propongan los companeros del grupo. Se muestra
el dibujo de un arbol y se escribe en sus ramas lo
propuesto por los alumnos anteriormente. Al trabajar en
equipo el alumno muestra su dibujo con sus textos para
que los demas puedan leerlo.

Discapacidad motora: el alumno realiza el dibujo
utilizando cualquier parte de su cuerpo que tenga
movilidad: las manos, la boca, los pies. De ser necesario
se le proporcionan crayolas grandes y gruesas. El
comenta sus ideas diciendo “Soy bueno para...”.
Discapacidad intelectual: los alumnos pueden dibujar
algo que representa para qué son buenos, pidiéndoles
que por lo menos sean tres cosas.

Evaluacion

Sentido del yo
Simbolizacion
Conocimiento intrapersonal
Sensibilidad social

Sentido de identidad.

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

Cuadro 28
Titulo Mi experiencia mas enriquecedora
Proposito e Acrecentar el conocimiento personal
e Valorar las experiencias vividas.
Materiales Espacio amplio, cojines, reproductor de musica, musica

instrumental, cartel con texto.




Metodologia

El grupo se acomoda por todo el espacio del saldén y se
sientan de la manera mas comoda posible sobre los
cojines.

Se les explica que el juego consiste en encontrar entre
sus recuerdos una experiencia que cada uno haya vivido
y de la cual hayan aprendido cosas importantes.

En silencio, los alumnos recuerdan alguna experiencia.
Se toca musica instrumental durante 5 a 10minutos.

Se forman equipos de tres alumnos y comentan sus
experiencias, compartiendo también lo que han
aprendido de ellas.

En grupo los alumnos analizan lo que les parece mas
importante de lo compartido por sus compareros de
equipo.

El juego concluye comentando la idea de que las
experiencias que tenemos enriquecen nuestras vidas.

Variantes

Discapacidad auditiva: el maestro muestra un cartel
con la frase “Mi experiencia mas enriquecedora”, y
explica el juego utilizando lenguaje total. El alumno
comparte con el equipo a través de un texto escrito y con
lenguaje total.

Discapacidad intelectual: el maestro explica con
ejemplos el tipo de experiencia que pueden elegir los
alumnos. De ser necesario, en los equipos se asigna el
orden y el tiempo de participacion de los alumnos.
Pueden también apoyarlos, realizando preguntas
concretas sobre lo que el alumno comparte, para ampliar
la informacion que expresa a sus companeros.

Evaluacion

Sentido del yo
Simbolizacion
Conocimiento intrapersonal
Conocimiento interpersonal
Sensibilidad social

Sentido de identidad
Percepcion de otros roles

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

Cuadro 29
Titulo El pozo de los deseos
Proposito e Aumentar el conocimiento personal identificando sus
deseos.
Materiales Un pozo formado con carton y papel piedra
Metodologia 1. Se coloca el pozo en el centro del salén.

2.

El maestro explica que el juego consiste en imaginar que
cada uno puede pedirle lo que mas quiera al pozo de los
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deseos y después pensar en qué tiene que hacer para
ver realizado ese deseo, si es posible.

3. El grupo se acomoda en circulo alrededor del pozo.

4. Los alumnos pasan uno por uno cerca del pozo; cierran
los ojos, piensan en un deseo, lo dicen y simulan que lo
sacan del pozo.

5. Se forman equipos de cinco alumnos. Charlan sobre lo
que tienen que hacer para ver realizados esos deseos y
si es posible 0 no que se hagan realidad.

6. En sesion plenaria se concluye comentando la
importancia de actuar para poder hacer realidad sus
suenos.

Variantes e Discapacidad visual: el alumno recorre el espacio y
ubica el lugar donde se encuentra el pozo de los deseos.

e Discapacidad auditiva: se utiliza un cartel con el titulo
del juego y las instrucciones se dan con lenguaje total.
El alumno puede escribir en una hoja su deseo y
mostrarlo al grupo cuando lo corresponda pasar cerca
del pozo.

e Discapacidad motora: el alumno se desplaza hasta e
pozo como le sea posible o con la ayuda de algun
companero.

e Discapacidad intelectual: el maestro apoya a los

alumnos durante el trabajo de equipo, preguntando

directamente, por ejemplo: “; Qué tienes que hacer tu?”,
¢ Qué mas harias?”, etcétera.

Sentido del yo

Simbolizacion

Conocimiento intrapersonal

Conocimiento interpersonal

Empatia

Sensibilidad social

Percepcion de otros roles

Evaluacion

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

» 6.- Expresion y apreciacion artisticas

Este campo formativo se organiza en cuatro aspectos relacionados con los
lenguajes artisticos: Expresion y apreciacion musical, Expresion corporal y
apreciacion de la danza, Expresion y apreciacion visual, y Expresion dramatica y
apreciacion teatral.
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e El alumno expresa su sensibilidad, imaginacion e inventiva al interpretar
canciones y melodias.

e Comunica las sensaciones y los sentimientos que le producen los cantos y la
musica que escucha.

e Expresa,

por medio del cuerpo, sensaciones Yy emociones en

acompafiamiento del canto y de la musica.
e Explica y comparte con otros las sensaciones y los pensamientos que surgen
en él o ella al realizar y presenciar manifestaciones dancisticas.

e Expresa

ideas, sentimientos y fantasias mediante la creacion de

representaciones visuales, usando técnicas y materiales variados.

e Comunica sentimientos e ideas que surgen en él o ella al contemplar obras
pictdricas, escultéricas, arquitectdnicas fotograficas y cinematograficas.

e Expresa mediante el lenguaje oral, gestual y corporal situaciones reales o
imaginarias en representaciones teatrales sencillas.

e Conversa sobre ideas y sentimientos que le surgen al observar
representaciones teatrales.

A partir de las competencias antes descritas, se proponen algunos juegos (ver
cuadros 30, 31, 32, 33 y 34) que desarrollaran en los alumnos de preescolar las
habilidades, destrezas y aprendizajes esperados, incluyendo a los alumnos con
Necesidades Educativas Especiales adaptando la dinamica del juego.

Cuadro 30
Titulo Bailemos libremente
Propdsito e Expresar corporalmente el ritmo de la musica.
e Identifica diferentes tipos de ritmos y realizar
movimientos acordes a ellos.
Materiales Reproductor de musica, musica instrumental con diferentes
ritmos (dos a tres minutos de duracién por cada ritmo)
(iniciando con musica tranquila y terminando con la misma
melodia del inicio) (duracion total: de 15 a 20 minutos) y salén
amplio sin muebles.
Metodologia 1. Se explica al grupo que el juego consiste en moverse

libremente, como cada uno quiera, por todo el espacio
del saldn, pero siguiendo el ritmo de la musica.

2. Se pone la musica y se dice que pueden moverse como
quieran por todo el saléon. Se anima al grupo a
expresarse utilizando todo su cuerpo (cabeza, brazos,
piernas, etc.) y a realizar los sonidos que quieran con su
cuerpo segun la musica que escuchen.

3. Se les pide que recorran toso el espacio explorando su
cuerpo por medio del movimiento con la musica.

4. Se asigna un tiempo, se pide a los alumnos que caminen
despacio respirando profundamente. Los alumnos
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forman un circulo y comparten entre ellos su
experiencia, utilizando las siguientes preguntas: ; Coémo
se sintieron? ;Cual ritmo, melodia, etc., les gusté mas?

5. Se concluye comentando la importancia de la musica
como forma de expresion en nuestras vidas.

Variantes

e Discapacidad auditiva: se explica el juego
ejemplificandolo. Se permite que el alumno se acerque
a tocar las bocinas para sentir las vibraciones de la
musica, y a partir de ellas pueda elegir el tipo de
movimiento a realizar. Se da una sefal visual, como
mover un paliacate cuando cambie la melodia para que
se acerque nuevamente a las bocinas. Se utilizan
melodias de cinco minutos cada una, pueden ser tres o
cuatro, de preferencia interpretadas con instrumentos de
percusion.

e Discapacidad motora: se considera valida cualquier
forma de expresar el movimiento al ritmo de la musica;
puede ser con la cabeza, con las manos, moviendo la
boca, etcétera.

Evaluacion

Imaginacion musical
Memoria musical
Reproduccion musical
Produccion musical

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

Cuadro 31
Titulo El sonido en gréfica
Propdsito ¢ Inventar melodias en grupo a partir de producir sonidos
con diferentes objetos.
e Desarrollar la atencién y la colaboracion en equipo.

Materiales Objetos para producir sonidos acomodados por equipos (por
ejemplo: recipientes de cristal con diferentes niveles de agua y
unos lapices para uno; objetos de madera para otro; objetos de
metal para otro, etcétera) y dibujos de los objetos en las
tarjetas.

Metodologia 1. Se organiza al grupo en equipos.

2. Se reparte el material, diferente para cada equipo.

3. Se explica que el juego consiste en producir sonidos con
los objetos de cada equipo, de acuerdo con el orden en
gue se muestran las tarjetas y durante el tiempo que las
observan.

4. Se inicia el juego levantando una tarjeta y se informa al
equipo que tiene esos objetos para producir sonidos. Se
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baja esa tarjeta y se levanta otra, para que ahora otro
equipo sea quien produzca los sonidos.

5. Después pueden levantarse dos o tres tarjetas a la vez.

6. Los alumnos deben estar atentos, ya que sélo podran
emitir sonidos cuando la tarjeta con el dibujo de los
objetos que ellos tienen, esté levantada.

7. Puede elegirse un alumno para que levante las tarjetas.

8. El juego concluye comparandolo con la forma de
interpretar la musica de una orquesta.

Variantes e Discapacidad visual: al levantar cada tarjeta se
expresa oralmente cual dibujo contiene esa tarjeta y se
da una sefal verbal para iniciar y otra para terminar.

e Discapacidad auditiva: se explica el juego
ejemplificandolo.

Evaluacion e Imaginacion musical

e Memoria musical
¢ Reproduccion musical
e Produccion musical

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

Cuadro 32
Titulo Las maracas
Propdsito e Componer e interpretar una melodia musical con
maracas.

Materiales Un juego de maracas para cada nifio (si no se cuenta con ellas
puede elaborarse con un palito de madera y latas de refresco,
0 jugo con arena adentro).
Lugar amplio donde puedan trabajar los equipos sin que los
interrumpan los sonidos de los demas.

Metodologia 1. Se forman equipos de cinco nifios cada uno.

2.

3.

Se explica que el juego consiste en componer una
melodia por equipo e interpretarla con las maracas.

Se reparte el material y se distribuye a los equipos en el
espacio disponible.

Cada equipo se pone de acuerdo sobre su melodia y la
van interpretando, de manera que ensayen en equipo.
Cada equipo se pone de acuerdo sobre su melodia y la
van interpretando, de manera que ensayen en equipo.
Se asignan de 30 a 45 minutos para el trabajo en equipo.
En grupo, cada equipo pasa al frente a interpretar la
melodia que compuso.

Por votacion el grupo elige la melodia y la interpretacion
ganadoras.

El juego concluye comentando la importancia de realizar
nuestras propias composiciones musicales.
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Variantes

Discapacidad visual: se permite la exploracion tactil de
las maracas. Se le indica verbalmente cuando inicia la
interpretacion de la melodia. Se le guia verbalmente y
se coloca su mano sobre el hombro de su companero,
para indicarle el espacio de trabajo y el de presentacion
frente al grupo.

Discapacidad auditiva: se explica el juego utilizando
movimientos corporales. Al componer la melodia se le
muestra el movimiento de las maracas; al presentar la
interpretacion ante el grupo, se permiten que él se
coloque frente a sus compafieros de equipo y se le da
una sefal visual para iniciar la interpretacion.
Discapacidad motora: se utilizan las partes del cuerpo
con movimiento para tocar las maracas; pueden ser los
pies, las manos, la boca, etcétera. Se interpreta parte de
la melodia compuesta.

Discapacidad intelectual: se solicita una melodia
sencilla y breve, con pocas variaciones. En la
explicacion del juego se ejemplifica con el sonido de las
maracas.

Evaluacion

Imaginacion musical
Memoria musical
Contraste

Produccion musical
Reproduccion musical

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

Cuadro 33
Titulo Sigueme los pasos
Propdésito e Escuchar y seguir pasos ritmicos improvisados.
e Desarrollar la memoria musical.
Materiales Reproductor de musica y musica ritmica.
Metodologia 1. Se elige una cancion que sea suficientemente ritmica

2.
3.

para improvisar pasos.

Los participantes se colocan en hileras.

Por turnos, pasan al frente y siguiendo la musica
escogida ponen un paso de baile al grupo.

Todos tienen que imitarlo, hasta que puedan realizarlo.
La unica condicidn para poner un paso de baile es que
vaya acorde a la musica que se escucha; es decir, de
manera ritmica siguiendo la musica.

El siguiente realiza el paso anterior y poniendo uno
nuevo que todos deben imitar.

El tercer participante debe realizar los dos pasos
anteriores y poner uno nuevo, y asi sucesivamente.
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7.

8.

Cuando todos pasan y ponen un paso de baile al grupo,
deben bailar todos los pasos ensayados.

El grupo se divide en equipos de cuatro o cinco
participantes y el equipo que reproduzca todos los pasos
ensayados de la manera mas ritmica y sincronizada
posible, gana el concurso.

El ganador es elegido por el grupo general atendiendo a
los criterios de ritmo y totalidad, es decir, que se siga el
ritmo de la musica y que se realicen todos los pasos
puestos por los participantes, en el orden presentado.

Variantes

Puede variar el numero de pasos utilizados, para que no sea
tan larga la lista de pasos a ejecutar al final.

Discapacidad visual: pueden ejecutarse pasos con
ritmo, que se escuchen; por ejemplo, zapatear dos
series de tres tiempos o una serie de cinco tiempos, soélo
que deben ir al ritmo de la musica.

Discapacidad auditiva: pueden realizarse con los pies
descalzos, colocando el reproductor de musica ene |
piso con el mayor volumen posible para sentir las
vibraciones musicales y el ritmo y seguir un paso.

Evaluacion

Imaginacion musical
Memoria musical
Reproduccion musical
Desarrollo corporal personal
Coordinacion

Flexibilidad

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).

Cuadro 34

Titulo

Cambiemos la musica

Propdsito

Componer melodias para un mismo texto.
Desarrollar la creatividad musical.

Materiales

Hojas con texto impreso (puede ser un poema, un cuarteto,
etcétera)

Metodologia

1.
2.

Se organiza al grupo por equipos de cinco integrantes.
Se explica que el juego consiste en inventar una melodia
para la letra que se les entrega y después interpretar su
composicion musical ante el grupo.

Se entrega a cada equipo una hoja con el texto.

Se les asignan de 10 a 20 minutos para que inventen
cémo cantaran ellos esa cancion y la ensayen.

Cada equipo pasa al frente para mostrar al grupo su
composiciéon musical a través de la interpretacion.
Gana el equipo que, por votacion del grupo, componga
la melodia que mas les agrade.
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7. Se concluye en sesion plenaria, reflexionando sobre
cuan valioso es poder crear musica.

Variantes e Discapacidad visual: los compafieros del nifio leen en
voz alta el texto que se les entrega, para que él pueda
participar componiendo también la melodia.

e Discapacidad auditiva: se explica el juego utilizando
lenguaje total. Mediante su expresién corporal el alumno
sugiere a sus compaferos de equipo el ritmo que
propone para la melodia.

e Discapacidad motora: participa durante |la
interpretacion de la melodia moviéndose como es
posible.

e Discapacidad intelectual: el texto es breve y sencillo.
Se les puede sugerir elegir musica parecida a alguna
cancidén que ya conozcan.

Evaluacion e Imaginacion musical

e Memoria musical

e Contraste

¢ Reproduccion musical

e Produccion musical

Nota: Recuperado de Montes Ayala, C. (2005).
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6.- Discusién y Conclusion

El juego dentro del contexto educativo es un elemento muy importante ya que brinda
la posibilidad de desarrollar en los nifios sus habilidades cognitivas (imaginacion,
observacion, atencidn, memoria) para reflexionar acerca de una situaciéon o un
aprendizaje y aplicarlo en su vida cotidiana, ademas favorece la socializacién y
comunicacién asertiva con pares y adultos. Piaget (1990) afirma que el juego
permite desarrollar tres funciones basicas del pensamiento: la asimilacion, la
acomodacion y la aceptacion de la realidad externa. Es por esto que utilizar el juego
como una herramienta educativa principalmente en educacion preescolar es lo mas
recomendable para lograr en los alumnos un aprendizaje significativo.

Un niflo descubre el mundo a través del juego, aprende jugando sin caer en la
frustracion al intentar resolver alguna situacion que se le dificulte, comprende su
realidad, desarrolla su lenguaje al aprender nuevas palabras y expresar sus
sentimientos, ideas o pensamientos, también incorporan y aplican diversos valores
en su vida cotidiana, lo cual les permite lograr una buena convivencia, ademas, por
su formato, jugar le permite al nifio ejercitar su cuerpo y mantenerlo saludable.

A partir de los multiples beneficios antes mencionados, se incentiva a los docentes,
principalmente de educacién preescolar, a utilizar el juego como un recurso
educativo en su practica laboral cotidianamente. Con apoyo del docente un alumno
puede ampliar significativamente su nivel cognitivo, dado que puede crear un
ambiente dinamico con propuestas nuevas y con la inclusion de recursos materiales
que logren elevar el conocimiento del alumno ejercitando las funciones cognitivas
con las que ya contaba e incorporando nuevos aprendizajes, asi, el alumno podra
acceder a un conocimiento mas avanzado y competitivo al que podria lograr
espontaneamente; sin olvidar conducirlo hacia su independencia, autonomia y
capacidad de aprender.

La participacion del docente en la educacion preescolar hace la diferencia entre un
aprendizaje significativo y un aprendizaje endeble, ya que es él quien disefa,
explica, demuestra y guia a los alumnos en todas las actividades dentro de la
institucion, por lo cual es necesario que el docente esté preparado para sortear
cualquier situacion académica o personal de sus alumnos, en este sentido,
podemos observar que actualmente es comun encontrarnos alumnos con
necesidades educativas especiales dentro de la educacién regular, este término
hace referencia a aquellos alumnos que requieren apoyo o atencion especifica
debido a que presentan dificultades mayores al resto de sus companeros para
acceder a los aprendizajes correspondientes. Ante este tipo de situaciones, el
docente debe disenar actividades en las que el alumno con NEE pueda participar y
alcanzar los objetivos y aprendizajes esperados.

Para atender alumnado con necesidades educativas especiales, es importante
realizar adecuaciones al curriculo, a los aprendizajes esperados y a las dinamicas,
con la finalidad de incluir al alumno dentro del grupo regular. El juego en el
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alumnado con NEE funge como una herramienta muy importante dentro de la
educacion y como potenciador social que favorece la adquisicion de habilidades
comunicativas, ademas de proporcionar posibilidades de movimiento, manipulacién
y exploracion del entorno, facilitar la coordinacion, el equilibrio y la psicomotricidad,
tanto fina como gruesa. Ahora bien, el juego dentro del contexto educativo, como
una herramienta de aprendizaje para alumnos con necesidades educativas
especiales, es altamente recomendado ya que parte del interés de éste y encuentra
en él factores motivacionales que le permiten mejorar su conocimiento y autoestima.

Para disefar actividades ludicas hay que buscar estrategias pedagogicas que
incluyan y se adapten a las necesidades educativas detectadas. Es importante tener
en cuenta que trabajar con alumnos con NEE no significa crear una planeacion
distinta para ellos, sino que a partir de la planeacion disefiada para el grupo en
general se realizaran los ajustes pertinentes en cuanto al disefio e implementacion
de actividades y dinamicas, pero manteniendo el mismo objetivo y aprendizaje
esperado para todo el grupo. A este tipo de ajuste a la planeacion, se le conoce
dentro del contexto educativo como adecuacion curricular y el formato del juego
permite a los docentes realizar este tipo de inclusion y trabajar con el grupo de forma
simultanea.

A la hora de disefar una actividad ludica se deben cumplir ciertos criterios, el
objetivo debe ser orientado a la adquisiciéon de conocimiento, el disefio tendra que
ser dinamico, todos los alumnos tendran que participar en ella, de ser necesario se
realizaran las adecuaciones pertinentes dependiendo el tipo de NEE del alumno y
la evaluacion se realizara respetando los tiempos y modalidades de aprendizaje de
cada uno. Para constatar un aprendizaje, los indicadores de logro son la mejor
evidencia, ya que se refieren a la utilizacion del conocimiento (aplicar lo aprendido).

Los alumnos con necesidades educativas especiales requieren, al igual que el resto
del grupo, aprender de forma significativa, ser elementos activos en su proceso de
aprendizaje, aprender a desarrollar aprendizajes significativos por si mismos vy
contar con la mediacion del o la docente y otros companeros para aprender, si bien
es cierto que necesita mas ayuda o una ayuda distinta para conseguirlo, este
aspecto es importante en lo que se refiere a los alumnos con necesidades
educativas especiales porque en muchos casos reciben una ensefianza mecanica
y poco participativa.

Como conclusion se les exhorta a los docentes a incluir de manera intencionada
actividades ludicas como parte del quehacer pedagogico para atender tanto al grupo
regular como al alumnado con necesidades educativas especiales. Este tipo de
actividades ludicas con formato de juego contribuyen a prevenir posibles desajustes
personales y sociales y compensar las carencias detectadas. Es importante
escuchar a los niflos y ser activamente participativo en los juegos educativos y de
esparcimiento para lograr un vinculo significativo entre los alumnos y el docente, lo
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cual propiciara un ambiente amigable para desarrollarse positivamente y acceder a
los aprendizajes esperados con mayor facilidad.

Desde el punto de vista psicoldgico, el juego es utilizado a partir de los beneficios
que genera en el desarrollo integral del nifio, utilizandolo como una herramienta
terapéutica y una actividad motivacional que incentiva la atencion y propicia el
interés en los nifios.

La labor de un psicdlogo dentro del contexto educativo, sera disefar actividades y
estrategias, en este caso ludicas, a partir del programa de estudios establecido en
la institucion. Con el proposito de generar en los alumnos un aprendizaje
significativo y cumplir con los objetivos y competencias propuestas en cada campo
formativo del programa de estudios. Este criterio aplicara tanto para el alumnado
regular como para el alumnado con necesidades educativas especiales, logrando
asi una integracion completa.
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