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INTRODUCCION



El ser humano se encuentra en un mundo que esta en constante evolucion. A lo
largo de toda la historia de la humanidad se han presentado una serie de
problemas y cuestiones por las que el hombre ha tenido que atravesar para poder

satisfacer sus necesidades y lograr ciertas comodidades.

Debido al sistema tradicional de educacién tan utilizado en épocas anteriores y
que auan continia practicandose en muchas instituciones educativas ha
ocasionado que el hombre deba aprender y actuar de acuerdo a lo estab]ecido por
el sistema y por los responsables de impartir dicha educacion. Esto no incita al
hombre a cuestionar los porqués o para qué de lo que se le ensefa. Simplemente

debe de tomarlo como se le ha planteado.

Esto presenta un grave problema ya que aminora la iniciativa y la capacidad de
dar propias interpretaciones que le conducirian a una mejor comprension de las
situaciones que se le presentan, asi como tener nuevas y diferentes formas de ver
la vida.

Todo hombre tiene la necesidad de adaptarse al medio que lo rodea y para
hacerlo debe ir buscando formas adecuadas y Utiles que le ayuden a sobrevivir.
Se han dado grandes inventos con este fin de adaptacion, como son el de la
rueda, para poder transportar objetos grandes y pesados, incluso al mismo ser
humano; la palabra, los signos y el abecedario para poder comunicarse unos con
ofros; el hacer fuego, para calentar los alimentos y con el tiempo, se le han dado
NUMErosos usos.

Existen muchos otros inventos muy importantes que han ayudado al hombre a
sobrevivir, asi como a gozar de una vida mas placentera y llena de comodidades.
Todos estos descubrimientos han surgido por personas con curiosidad de

explorar, experimentar y con inquietudes de querer encontrar nuevas formas y
usos a las cosas.



Por lo general no fueron creaciones instantaneas, sino que se tuvo que haber
experimentado una y otra vez, desechando opciones erroneas hasta encontrar el

éxito después de muchos intentos.

No siempre estos descubrimientos han sido satisfactorios para la humanidad, ya
que muchas veces han sido creados buscando el perjuicio para unos o para

muchos.

Es por ello que esta capacidad creadora que toda persona posee debe de ser
educada para que se enfoque al bien de la humanidad. Si se educa desde
temprana edad ayudara a crear nuevas generaciones capaces de afrontar y dar

solucion a los problemas que se iran presentando en anos posteriores.

Por lo tanto, como objetivo de este trabajo de tesis se pretende concientizar a
padres de familia y maestros de la necesidad de una educacion llena de estimulos
y situaciones en donde se de la oportunidad a los educandos de elegir sus
caminos, crear sus propias opiniones, educar en la responsabilidad de llevar a la
practica las propias creencias, todo esto bajo un clima de respeto a la libertad de
cada persona.

Para ello, se presenta un taller dirigido a nifios de 2 a 6 anos pertenecientes a la
clase media y media alta con el fin de fomentar la creatividad por medio de juegos
y actividades de interés, ajustadas a las caracteristicas y necesidades de cada

una de las edades en las que se encuentren.

Para la elaboracion de este trabajo de tesis fue necesario hacer uso del método
de investigacion documental con el fin de definir y actualizar el contenido tematico

de acuerdo a lo que grandes expertos en los temas han podido aportar.



En el primer capitulo se hablara de lo que es la Creatividad, cudles son sus
caracteristicas, como se puede educar, entre otras cosas, ya que es la capacidad
que se invitara a fomentar para que desde nifios se den la oportunidad de

expresar la originalidad que lleva cada persona en su interior.

El segundo capitulo hace referencia al juego como la manera mas conveniente de
invitar al nifio a practicar y estimular dicha capacidad. Se hablara sobre la
importancia y necesidad del juego durante los primeros afios de vida, la evolucion,
clasificacion, diagnostico del juego; asi como la relacion que guarda éste con la
Creatividad.

La Psicomotricidad sera la que ayudara a ver de qué manera se puede fomentar la
Creatividad segln las capacidades y necesidades del nifio tomando en cuenta su

edad y su situacion. Todo esto se presenta en los capitulos tercero y cuarto.

Por dltimo, en el quinto capitulo se presenta el taller antes mencionado. Se
explicaran las caracteristicas, la estructura, organizacion y la programacién de las

actividades a realizar de cada uno de los grupos que integran dicho taller.



CAPITULO |

LA CREATIVIDAD



Ya que el tema principal de este trabajo de tesis es la creatividad y su objetivo
es el fomentarla desde temprana edad, a continuacion, en este primer capitulo, se
hablara sobre qué es la creatividad, sus caracteristicas y de como se puede

fomentar, entre otras cosas.

Muchas veces se habla de creatividad sin conocer a fondo el concepto. Como se
vera durante el capitulo, hubo y sigue habiendo falsas creencias sobre lo que ella es.
Por este motivo, es importante antes que nada, conocer un poco mas sobre el tema 'y
principalmente conocer la importancia que tiene en el ser humano, tanto para su vida

personal como para su vida en comunidad.

1.1 Historia del estudio de la Creatividad

El tema de la creatividad es relativamente nuevo, ya que a pesar de que se
conoce que esta capacidad se presenta en el ser humano, lleva poco tiempo que se
estad estudiando. Una causa de ello es que no ha sido nada facil para los

investigadores su estudio, pero principalmente su medicion.

Su investigacion tuvo un impulso importante durante la Segunda Guerra Mundial,
cuando se exigian realizar grandes esfuerzos hacia la innovacién en la investigacion
y el desarrollo de armamento, maquinaria, transporte, construcciones, entre otras
cosas. Los gobiemnos y demas autoridades daban excelentes gratificaciones y
premios a los cerebros dotados de inventiva. Un resultado importante del proceso
creador, aunque no favorable para la humanidad, fue la invencion de la bomba

atomica.



Este momento fue propicio para que los psicologos interesados en el tema, pudieran
indagar en los procesos de creacion y de la personalidad creadora. En un principio,
por lo comun, la creatividad era estudiada en las personas que habian hecho
contribuciones sobresalientes, ya que se creian que esta capacidad era limitada a
unas cuantas personas. En realidad se requiere mucho mas ingenio para medir la

creatividad de los individuos que no han producido logros imaginativos notables.
Es actualmente uno de los términos mas ambiguos y por lo tanto, se usa de forma
muy imprecisa en las diferentes investigaciones psicologicas del tema.
1.2 Concepto de la Creatividad

Hasta ahora no se ha llegado a una definicion precisa y completa de lo que es
la creatividad. Lo que si, es que se tienen una serie de aspectos y caracteristicas
comunes en las que investigadores en el tema han coincidido.

Dichas caracteristicas son las siguientes: '

» Proceso que genera algo nuevo. Por lo tanto presenta un caracter de innovacion,

novedad para la persona que lo ha hecho, aunque no sepa que en realidad ya

existia una cosa similar o idéntica.

» Importa mas el acto de producir y lo que éste conlleva, que el resultado final de la
creacion misma.

» La creacion es algo original. No obvio ni facil, sino singular y “raro”.

HURLOCK, E. Desarrollo del nifio. p. 344. -



» Es Unico. Esta singularidad es una realizacion personal, al igual que la innovacién,
ya que el creador presenta algo Unico, pero a nivel universal, ya alguien pudo

haber creado algo igual.

e Sinonimo de imaginacién y fantasia, por lo tanto se presenta como un juego
mental. Es un proceso innovador mas que de reproduccion. Se dice que es una

forma de imaginacion controlada que conduce a algun tipo de realizacion.
« El producto creativo debe reflejar valor al ser juzgado correcto o bueno y con cierta
utilidad o razén de ser para la persona que lo ha creado; aunque no siempre para

los demas.

« Es un proceso mental llamado pensamiento divergente. Es él, se exploran y ponen

a prueba gran capacidad de posibilidades aunque sean erréneas. Es una

capacidad mental distinta al pensamiento.

+ Habilidad para solucionar problemas, principalmente desarrollada en una

especialidad particular.

La capacidad creadora se presenta como una forma de ver o expresar relaciones
nuevas. Esta capacidad actia en todo terreno del ser humano: el pensamiento, la
accion social, el estudio, el juego, ya que en todos estos casos es posible cambiar
viejas relaciones, anadir nuevas formas de ver e introducir formas diferentes de

actuar.

Al enfrentarnos a un problema estamos creando una solucion porque hemos afadido

algo nuevo a lo que habitualmente utilizabamos para resolver eso que ahora requiere

de oftra opciodn.



No se necesita ser genio y tener la originalidad de grandes personajes de la historia;
todos podemos tener nuevas ideas y variar la forma como hacemos las cosas

ordinariamente.

El aprendizaje creador consiste en no aprender una respuesta fija, sino en encontrar
otras, mediante la investigacion, reflexion y experimentacién, que nos dan a conocer
nuevas relaciones. Un aspecto a tomar en cuenta es que este proceso siempre se
apoya en las experiencias y conocimientos adquiridos con anterioridad y que ayudan

como base para la creacion de nuevas formas y resultados.

Edward de Bono® es actualmente uno de los expertos en creatividad de mayor
renombre mundial. Es por él que la creatividad se conoce también como
Pensamiento Lateral, del que se hablara mas adelante. Para entender con mayor
claridad lo que es la creatividad, podemos remitimos a una serie de ideas erroneas
que él ha recopilado a lo largo de sus estudios de lo que se habia creido que era la

creatividad. Algunas de éstas son las siguientes:

1. Que la creatividad es un talento natural y no puede ser ensefada.

De Bono propone dar entrenamiento, estructuras y técnicas sistematicas para
fomentar la creatividad en las personas, y de esta manera se estara ensenando a ser
mas creativos. Es cierto que algunas personas tendran mayor facilidad que otras
para realizar determinadas actividades, pero si se educa este aspecto, todas habran

adquirido cierta capacidad creativa que antes no la demostraban.

2. Que la creatividad proviene de los rebeldes.

Las personas con creatividad estan destinadas a desafiar los conceptos existentes y
buscar nuevos modos de accion. Los rebeldes se caracterizan por tener coraje,
energia, puntos de vista diferentes y estan siempre en contra de lo que se considera
normal. Pero la creatividad de los conformistas no necesita estar en contra, por lo

tanto puede ser mas constructiva e incluso apoyarse en las ideas existentes, cosa

? DE BONO, E; El Pensamiento Creativo. p. 65
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que los rebeldes no hacen. Por lo tanto la creatividad no es exclusiva de los
rebeldes, sino que puede ser adquirida por las personas que siempre se han

considerado conformistas.

3. Relacion entre el hemisferio derecho y el izquierdo.
Para hacer uso de la creatividad no se requiere Unicamente del hemisferio derecho,

sino que se utilizan ambos, al mismo tiempo.

4. Relacion del arte, los artistas y la creatividad.

Muchos creen que la creatividad y el arte son sinénimos, pero no es asi. Es cierto
que muchas de las obras de los artistas requirieron de la creatividad, pero no por ello
arte y creatividad son lo mismo. Por ofra parte los artistas pueden ser ingenuos,
originales pero también rigidos, como por ejemplo, el que siempre producen algo
dentro de su estilo y no cambian. Por lo tanto no siempre tienen la flexibilidad que se

requiere para el pensamiento creativo.

Existen diferentes tipos de manifestacion de la creatividad, ya que las personas
creativas tienden a serlo en un area. Por ejemplo, un pintor, un artista, un novelista y
un matematico ingenioso son personas que pueden presentar un alto grado de
creatividad, pero ésta se manifiesta de una forma muy distinta que la de los demas
creadores. Por lo tanto, las personas pueden ser creativas en muchas formas
variadas. Puede ser que lo sean para su vida profesional, pero no asi para su vida
personal, o viceversa.

1.3 Relacion entre el Pensamiento y la Creatividad
L—-——;

\
\

La creatividad es un componente esencial del pensamiento, por lo que es
importante el desarrollar el potencial de los pensadores para asi desarrollar su
7 4 . . |
potencial creativo. Para ello es necesario conocer el pensamiento del ser humano, |

saber cuales y cuantos son los tipos de pensamiento y su proceso. /
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A continuacion se citan dos autores que dividen el pensamiento humano en 2 tipos *:

Guilford propone 2 tipos de pensamiento:

Convergente
Pensamiento
Fluidez
Divergente Flexibilidad
Originalidad
Elaboracion

» Convergente:
Consiste en organizar los estimulos en clases. Significa pensar para generar una
respuesta Onica a un problema, sin importar que ésta sea de razonamiento,

memorizacion, etc.

» Divergente:

Consiste en extraer significados de los estimulos, pensar en muchas respuestas

posibles para un problema. Este tipo de pensamiento es basico para desarrollar la

creatividad. Se compone de cuatro caracteristicas:

1. Fluidez: es la produccion de muchas ideas o soluciones de un problema
especifico.

2. Flexibilidad: permite generar opciones, aceptar las ideas de otros; seleccionar
ideas para resolver un problema a partir de un conjunto de posibilidades; cambiar
enfoques o puntos de vista.

3. Originalidad: es la posibilidad de encontrar soluciones Unicas y novedosas a
problemas.

4. Elaboracion: ayuda a percibir diferencias, redefinir ideas, y poder incluir muchos
detalles.

* MARIN, Ricardo. La Creatividad. p. 13
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De Bono propone 2 diferentes tipos de pensamiento, estos son:

Natural
Lineal Logico

Pensamiento Matematico

Lateral

+ Pensamiento Lineal:

Es el pensamiento de tipo secuencial, es decir, que el orden de las ideas esta
determinado por la cadena de razonamiento que se establece. Cada paso debe
justificarse y no es posible incluir ideas equivocadas. El proceso es analitico y se
divide en tres tipos:

1. Natural: es primitivo, tiende a ser dominado por necesidades internas o por
impulsos; es emocional, usa imagenes concretas y corresponde al pensamiento
que el hombre realiza de manera espontanea, sin capacitacion ni técnicas.

2. Logico: es secuencial, se basa en mecanismos selectivos; se presenta en cadenas
y su uso implica capacitacion.

3. Matematico: se ejecuta con simbolos y reglas, utiliza canales preestablecidos.

* Pensamiento Lateral:

La informacion se organiza de manera no convencional y genera arreglos que
infringen lo establecido. Pueden ocurrir saltos; considera ideas intermedias, falsas,
irrelevantes o irreales; permite explorar, buscar rutas desconocidas; genera ruptura
de patrones convencionales de pensamiento y estimula la creatividad. Se activa

mediante el uso de herramientas y técnicas especiales.

Por lo anteriormente dicho, se puede decir que el proceso creativo requiere del
pensamiento divergente (Guilford) o del pensamiento lateral (De Bono), ya que éstos

integran la fluidez, flexibilidad, originalidad que una persona requiere en la
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elaboracion de manera no convencional de ideas nuevas permitiendo la exploracién

e iniciativa.

1.4 Pruebas y medicion de la Creatividad

Actualmente se han desarrollado pruebas que exigen el pensamiento creativo,
en donde los problemas planteados pueden ser respondidos en muchas formas
distintas, siendo igualmente aceptables. Las personas con alto indice de creatividad
pueden generar ideas a un ritmo rapido, con mucha fluidez, rompiendo con lo
establecido, a fin de atacar los problemas con flexibilidad desde una perspectiva
nueva, generando ideas nuevas, originales y genuinamente diferentes. De esta
manera las respuestas son calificadas en cuanto a la fluidez, flexibilidad vy

originalidad.

Torrance ha elaborado una serie de tests para medir la creatividad en los nifios, en
los que, por medio de juegos, se le pregunta que deberia modificar a un juguete para
mejorario (conocido como “mejoramiento del producto”) y también se les pide

enumerar los diferentes usos que pueden creer que tiene un producto.

Estos tests se caracterizan en que no existen respuestas correctas, simplemente con
relacion a la cantidad y calidad de las respuestas se conoce que tan creativo puede
ser un nifio. Se puede decir que el resultado de la medicion esta librado al juicio

individual de quien interprete los resultados.

A diferencia de las pruebas que miden el Coeficiente Intelectual (Cl), el potencial
creativo no puede medirse totalizando en nimero de respuestas correctas como en
un test estandarizado. Por ello, como dijo Torrance, nunca habra un cociente de
creatividad (CC).*

* GUILFORD, J.P. Creatividad y Educacion. p. 28
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Los indices entre la inteligencia y la creatividad tienden a ser independientes entre si

ya que cada uno se mide de manera distinta. A pesar de ésto, si existe una

correlacion, ya que la creatividad no puede funcionar en un vacio, sino que, como se

mencionaba anteriormente, utiliza conocimientos adquiridos previamente, lo que

depende de las capacidades intelectuales de la persona. Se ha visto que la relacion

entre la inteligencia y la creatividad es mas estrecha en los niveles inferiores de la

escala de Cl que en los niveles superiores. Esto se demuestra en que *:

* las personas con un Cl bajo, por lo general no tienen puntuaciones muy buenas en
pensamiento creativo, pero

* las personas con puntuaciones altas en las pruebas de creatividad, por lo general
tienen al menos un Cl promedio; pero un Cl alto no garantiza una capacidad de

pensamiento creativo alto.

.5 Caracteristicas de la Creatividad

Segun Getzels y Jackan °, los nifios creadores tienden a ser independientes,
mas imaginativos, menos conformistas y respetuosos de la autoridad y resultan ser

menos gratos a los maestros, por razones que mas adelante seran mencionadas.

La creatividad aparece a comienzos de la vida y se manifiesta inicialmente en los
juegos infantiles. En forma gradual, se difunde en otros campos de la vida: trabajos
escolares, actividades recreativas y vocacionales. Normalmente, las producciones

creativas llegan a su punto culminante entre los 30 y los 50 afios. ’

Por ello, Erikson sefala que la mediana edad se encuentra ubicada dentro de la

etapa psicosocial llamada "generatividad” frente al “estancamiento o autoabsorcion”.

> GOOD, Th. Psicologia Educativa Contemporanea. p.462
° DE LA MORA LEDESMA, J.G., Psicologia del Aprendizaje, p.23
"HURLOCK, E. op. cit. p. 349
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El mismo postula que dentro de la etapa de generatividad se da una tendencia a

crear o dar existencia, manifestada en tres areas:®

1. la proactiva, al dar y responder a las necesidades de la siguiente generacion.

2. la productiva, al integrar el trabajo con la vida familiar y al generar para la proxima
generacion; y

3. la creativa, al incrementar el potencial cultural a una escala mayor.
Para que un adulto logre desarrollar su potencial creativo, es importante que durante
su infancia se hayan presentado oportunidades que le ayudaran a adquirir una

mentalidad abierta y dispuesta a resolver sus problemas creativamente.

A continuacién se dan a conocer algunas caracteristicas normalmente presentan

los nifios creativos. Puede ser que presenten todas o solo algunas de éstas, ademas
08 NS CIORUVRE
de que el grado en que se dan puede variar de un nifio a otro. Barron, Guilford,

Hurlock son algunos de los psicologos que han citado las siguientes caracteristicas.
= Flexibilidad. Si un método no le da resultados, piensa en otros. —

= No conformismo. No se muestra satisfecho con explicaciones superficiales, no le
gusta solamente seguir instrucciones. ]

= Apertura mental. Puede ver significados ocultos, descubrir nuevos usos para
objetos familiares y visualizar conexiones nuevas entre objetos que parecen no
guardar ninguna relacién.

= Persistencia intelectual. Lucha por conseguir aquello que se ha propuesto hasta
que lo logre.

= Curiosidad. Formula preguntas de una manera persistente y deiibera/cm/

¥ CRAIG, G. Desarrollo Psicolégico. P. 576
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= Poseen una libertad de fantasia con asociaciones ricas y variadas. Juega con

ideas que se le ocurren espontaneamente, tiene habilidad y agrado para manipular
muchas ideas a la vez.

= Originalidad. Brindan una serie de ideas interesantes, que son poco comunes.

Poseen un estilo propio en aquello que hacen.

= Gozo con riesgos calculados. Le gusta experimentar, descubrir nuevos caminos

antes no conocidos por él.

= Aspiraciones elevadas. Trata siempre de profundizar, de ir mas alla de lo que le
dicen.

= Autodisciplina. Se orienta y maneja por si mismo, prefiere llevar un ritmo propio
sin presiones externas.

= Autoconfianza. Posee una seguridad propia por la satisfaccion que le da el crear
algo nuevo y diferente.

= Necesidad de autonomia e independencia. Le gusta trabajar solo durante
periodos prolongados, seguir sus propios caminos e ideas.

Ademas de estas caracteristicas, Hurlock menciona una serie da valores que se
centran en lo que produce la persona creativa para provecho y goce del grupo social
y para el progreso de la sociedad °.

0 La creatividad les da a los nifios una satisfaccion y placer personal enormes,

recompensas que tienen influencias marcadas sobre sus personalidades en

® HURLOCK, E. op.cit. p. 347.



1L

desarrollo. Pero nada deprime mas que el darse cuenta de que la creacién se ve

criticada o ridiculizada o cuando se pregunta qué se supone que es.

¢ El ser creativo también afiade interés a sus juegos que son las actividades en

torno a las que se centra su vida. Si la creatividad puede hacer que los juegos
resulten agradables, los nifios se sentiran contentos y felices. A su vez, esto

conducira a buenas adaptaciones personales y sociales.

0 A medida que los nifos crecen, las realizaciones tienen una importancia primordial
en su adaptacion a la vida. La creatividad que nos ayuda a alcanzar el éxito en
campos que nos interesan y que los toman favorablemente en consideracion las
personas que son importantes para ellos, sera una fuente de gran satisfaccion

para el yo.

¢ El hecho de que la creatividad sea valiosa no quiere decir que cuanto mas
creativas son las personas, tanto mayores seran sus contribuciones al grupo social
y tanto mejor y mas adecuado sera su adaptacion. El exceso de creatividad tiene
muchas probabilidades de convertir a las personas en “sofiadores poco practicos”
que no alcanzan lo que pudieran de conformidad con su propia capacidad. Esto da
como resultado sentimiento de fracaso que son perjudiciales para las

adaptaciones personales y sociales.

La creatividad puede presentar una serie de variaciones conforme a los factores que

rodean el ambiente de la persona creativa, estas son: '°

* Sexo: los nifos presentan muestras de tener mas creatividad gue las nifas,
sobretodo conforme avanza la nifiez. Esto se debe al diferente trato que reciben,
ya que, por lo general, a los nifios se les conceden mas oportunidades de ser
independientes y de dar mas muestras de iniciativa y originalidad.

| 
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» Posicion socio-economica: aumenta con métodos democraticos y disminuye con

meétodos autoritarios. Esto se debe a que el control democratico fomenta la
creatividad al dar mas oportunidades de expresar su individualidad y perseguir

intereses y actividades que escojan ellos mismos.

» Posicion ordinal: el orden de nacimiento y sus efectos en el desarrollo dice que los
ninos medianos, posteriores y Unicos tienen probabilidades de ser mas creativos
que los progenitores. La explicacion de estas diferencias hace hincapié en el
ambiente, mas que en la herencia. Normalmente un primogénito se ve sometido a
mayores presiones para conformarse a las expectativas de los padres que los que

nacen después. Estas presiones hacen que el nifio sea mas conformista en lugar
de creador.

* Inteligencia: a todas edades los nifios brillantes tienen mayor creatividad que los
menos brillantes. Poseen mas ideas nuevas para manejar situaciones de

conflictos sociales y pueden formular mas soluciones para esos conflictos.

La expresion de la creatividad en la infancia se puede manifestar de muchas

maneras. Entre las mas comunes se presentan las siguientes:''

B Animismo: es la tendencia a atribuir conciencia a los objetos inanimados. Por lo
general comienza a los dos afios y llega a su punto culminante entre los cuatro y
los cinco afios, luego disminuye con rapidez desapareciendo poco después de que
el nifo entra a la escuela. Se puede considerar como actividad creativa de
comienzos de la nifiez.

® Juegos de dramatizacion o representacion: al principio este tipo de juegos son
reproductivos porque reproducen la conducta de las personas a las que imitan y
las situaciones de la vida o los medios de comunicacién que usan como temas

para sus juegos de dramatizacion. Después se sustituyen con los juegos

n

Ibid. p. 353.
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productivos en los que los nifios crean los personajes y los temas, basandose en

personas y situaciones de la vida o de los medios de comunicacion.

B Juegos constructivos: al principio son reproductivos. Los nifios copian lo que han
visto en la vida real. Después crean construcciones, utilizando situaciones y
objetos de todos los dias y modificandolos, segun sus fantasias. Los dos tipos
mas comunes son el dibujo y la reproduccion de objetos. En los juegos
constructivos tempranos los nifios producen objetos de barro, arena, bloques,
arcilla, pintura, papel y pasta. En el jardin de nifios, la mayoria de los nifios pasan
de la construccion con bloques a la pintura, modelado, rompecabezas y
encolados. Los primeros dibujos suelen ser copias de las imagenes que aparecen
en los libros infantiles, por lo tanto, son reproductivos, después son constructivos
(como les agradaria que fueran). No les interesa la perspectiva ni las
proporciones. En lugar de ello, incluyen los detalles que les interesan. Suelen
representar objetos familiares y raramente disefos. La forma humana es la mas
popular, prefiriéndose hasta cierto punto la adulta a la infantil. Es menos frecuente
que dibujen animales que casas y arboles. Entre los nifios mayores, se hace
mayor hincapié en el dibujo de maquinas, disefos, animales, casas flores, arboles

y menos formas humanas. A menudo trazan caricaturas de tiras comicas.

1.6 Educacion de la Creatividad

La educacion de la creatividad esta dirigida a plasmar una persona dotada de
iniciativa, plena de recursos y de confianza, lista para enfrentar problemas

personales, interpersonales o de otra indole. ™

Tal como senala Torrance, vivir significa afrontar problemas y resolver los problemas
implica crecer intelectualmente. La creatividad es la clave de la educacién en su

sentido mas amplio ya que ayuda a dar solucion a los problemas mas graves de la

"2 GUILFORD, J.P.op.cit. p. 21.
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humanidad. El progreso solo ocurre cuando las personas se peguntan: “;No hay una
manera mejor de hacer esto?”

La sociedad moderna necesita gente que haga preguntas importantes y busque
soluciones. Cuando se alienta a la gente a que se haga preguntas y aporte su
pensamiento creativo y la experimentacion, el proceso de la resolucién de problemas
sera mas rapido. Para obtener mejores resultados, ésta habilidad se puede fomentar

desde que el nifio esta pequeno.

Una actitud de cuestionamiento contribuira al pensamiento creativo,
independientemente de si el tema es un simple quehacer doméstico o un grave

problema como lo es la paz del mundo.

Si la ensefianza continta siendo demasiado autoritaria, no estara proporcionado a
las jovenes generaciones conocimientos sobre la manera de utilizar la informacion
creativamente, ni siquiera les estara brindando la oportunidad de hacerlo. Esto
impide que se desarrolle la capacidad en las personas y en la comunidad en la que

viven.

.7 Condiciones que fomentan la Creatividad

Es importante tomar en cuenta que toda persona tiene un potencial creativo
que debe ser desarrollado por medio de técnicas, ejercicios, pero principalmente por
un clima de motivacion y apertura hacia los logros que presente el nifo. A
continuacion se presentan una serie de sugerencias que ayudan al fomento de la

creatividad en las personas:

1. Para ensefar a ser creativo es importante aprender a valorar la creatividad.

Normalmente casi todos valoramos el concepto abstracto de creatividad, pero existen
ocasiones en las que algunos profesores de un salén o padres de familia se topan

con un nifio que posee alto grado de creatividad, pueden llegar a considerarlo un
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caso irritante, perturbador e incluso amenazador. Una causa de ello es el que las
escuelas estan ligadas a reglas rigidas y conservadoras por lo que gran parte de la
creatividad del estudiante contrasta o esta en conflicto con lo que es rutinario,
esperado y “correcto”, de igual manera en casa en el momento que los padres tienen

una serie de expectativas por parte de sus hijos.

Si un maestro valora la creatividad y desea fomentar esta capacidad en sus alumnos,
lo primero que debe hacer es un cambio de mentalidad hacia los esquemas
establecidos en las escuelas asi como apertura hacia la forma de evaluar los
conocimientos adquiridos. Un punto a su favor es el que la creatividad puede ser
incorporada en el curriculum escolar regular sin necesidad de materiales especiales

ni una programacion de “tiempo de creatividad” especial.
Por lo tanto la forma mas efectiva de fomentar la creatividad es con profesores y

padres que modelen y alienten la creatividad todos los dias y creen una atmoésfera

que valore la originalidad y la consideracion alegre de las ideas.

2. Crear un ambiente estimulante que favorezca la creatividad.

Se debe buscar que el nifo se sienta seguro, apreciado y aceptado ya que solo asi
lograra expresarse como es y podra exteriorizar sus pensamientos, sentimientos,
ocurrencias y no tendra temor a exponerlos, aun en el caso que sean ideas extranas
o extravagantes. Del mismo modo se le debe permitir libertad en la forma en que

desarrollara y exhibira sus ideas.

3. Brindar rica variedad de experiencias en la infancia.

Condiciones que favorezcan la creatividad deben encontrarse presentes temprano en
la vida cuando la creatividad comience a desarrollarse, porque la creatividad no
depende solo de potenciales innatos especiales, sino también de las diferencias en

los mecanismos mentales que permiten expresar las cualidades innatas. Desde
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pequerios se les debe proporcionar una serie de materiales de juego y otros con el

fin de estimular la experimentacion y la exploracion.

4. Se debe dar valor a la variedad.

La variedad, originalidad, ingeniosidad deben luchar en contra de la uniformidad y lo
rutinario. Se deben tomar en cuenta y examinar las diferentes opiniones para que de
esta manera los nifios se sientan animados y sin miedo a ser distintos. Asi se esta
ayudando a que formulen sus propios juicios y no que solamente aprendan y
memoricen ideas y hechos en forma mecanica. Para ello es importante alentarlos a
que hagan preguntas y prueben ideas por medio de la experimentacion activa. Un
aspecto importante a tomar en cuenta es el no pedirles a los nifios la imitacion de
modelos para “ayudarles” al ser creativos. Si al nifio se le presenta un modelo, antes
de gue utilice su imaginacion para crear el suyo propio, se le estara limitando la

posibilidad de fomentar su creatividad.

5. Brindar oportunidades para adquirir conocimientos.

La creatividad no se da en el vacio, sino que cuanto mas conocimientos puedan
adquirir los nifios, tanto mejores serén sus bases para las producciones creativas. Se
les debe permitir que persigan sus intereses por medio de colecciones, pasatiempos

y prosecucion de talentos o habilidades que ya poseen.

6. Proporcionar tiempo suficiente.
Se debe brindar tiempo libre para que los nifios puedan jugar con ideas y conceptos
y ponerlos a prueba en formas nuevas y originales. De esta manera estara libre de

presiones que le impidan echar a volar su imaginacion.

7. Relaciones no posesivas entre padres - hijos y maestros - alumnos.

Los padres y maestros no deben ser excesivamente protectores ni posesivos sino
que animen a los nifios a ser independientes y confiar en ellos mismos. No deben
refrenarlos, ya que es mejor si sobreestiman sus aptitudes y corren riesgos. Del

mismo modo se debe procurar que los nifios sean educados bajo métodos de crianza
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democraticos y tolerantes tanto en el hogar como en la escuela no permitiendo el

autoritarismo.

8. Dar una ensenanza del pensamiento y valoracion productiva.

Al estudiar yg tema se ven los hechos relacionados y se induce a realizar
pensamientos convergentes donde se vaya mas alla de los datos proporcionados.
Pero para fomentar la creatividad en el estudio de un tema, debe estimularse el
pensamiento divergente por medio de preguntas como: ;qué hubiera ocurrido si...?.
Por ultimo, también es importante realizar un pensamiento valorativo ;fue lo mejor?
ifue lo mas adecuado?. De esta manera se intentara ir mas alla de lo que un
maestro pueda informar y se estaran formulando ideas propias que ayudaran al
alumno a comprender e interesarse mas por el tema, cualquiera que este sea. Otro

aspecto es el de sugerir invenciones o mejoras valiosas a cosas ya creadas.

9. Ayudar al nino a usar su creatividad en el ambito de las relaciones sociales.

« Ser comprensivo y tolerante hacia quien no ve las casas como él.
* Hacerse valer sin mostrarse dominante.
« Trabajar solo sin aislarse del mundo.

« Actuar con honestidad hacia los demas sin exagerar sus criticas.

Es importante tomar en cuenta que en ocasiones, muchas de las barreras de los
estudiantes para el pensamiento creativo residen solo en sus propias mentes:
inhibicion social, el temor al fracaso, la falta de confianza o incluso la creencia de que
carecen de creatividad.
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1.8 El Arte como medio para fomentar la Creatividad

Partiendo del principio de que el proceso educativo tiene el objeto de
desarrollar las potencialidades del individuo, deberan usarse recursos que

favorezcan no soélo la adquisicion de conocimientos, sino la expansion y la afirmacion
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de la personalidad del educando. Asi, la capacidad creadora de los individuos podra
ser desarrollada y canalizada hacia diferentes actividades que contribuyan a la

realizacion personal.

Una educacion con sentido creador debe proporcionar no sélo la coordinacion de los
diferentes modos de percibir y sentir entre el nifio y su medio, sino también la
expresion de los sentimientos de forma que se logre la comunicacién con los demas.
De este modo, el proceso creador loégicamente dependera, de un modo indirecto, de

los medios que le posibiliten asi como de las experiencias adquiridas.

La ensefanza creativa requiere sensibilidad ante la gente y los objetos, ante las
ideas y los temas, los sentimientos y los estados de &nimo, los colores y las texturas:

es decir, requiere de una comprension y preocupacion del mundo que le rodea.

La introduccion de la educacién artistica en los primeros afios de la infancia podria
ser la causa de las diferencias visibles entre un hombre con capacidad creadora
propia y otro que, a pesar de cuanto haya sido capaz de aprender, no sepa aplicar
sus conocimientos, carezca de recursos e iniciativa propia y tenga dificultades en sus
relaciones con las personas y el medio en el que se desenvuelve. Puesto que el
percibir, el pensar y el sentir se hallan igualmente representados en todo el proceso
creador, la actividad artistica podria muy bien ser el elemento necesario de equilibrio

que actue sobre el intelecto y las emociones infantiles.

Lowenfeld menciona que : “El objetivo de la educacion artistica es aplicar el proceso
creativo a que la gente se vuelva mas creativa, independientemente del material al

que apliquen su creatividad". "

En la escuela se fomentan las creaciones en las artes porque la imaginacion es mas
facil de estimularse en ellas. Por lo tanto, la escuela debe proporcionar tiempo,

espacio, materiales, libertad de expresion. En casa también es importante contar con

" Apud. HILDEBRAND, V. Educacién Infantil. p.181
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un espacio donde al nifio se le permita experimentar, crear, mezclar colores,

texturas, ensuciarse como resultado de todo un proceso.

El que la creatividad infantil se ponga de manifiesto tan a menudo por medio de la
pintura o escultura, no quiere decir que al crecer estos nifos se conviertan en
pintores o escultores, ni incluso que han de poseer un talento artistico excepcional.
Simplemente significa que por medio de la pintura, arcilla y otros materiales, estan
expresando las cualidades mentales que algin dia pueden convertirlos en seres
creativos como medicos, cientificos, estadistas y como esposas y esposos, padres y
amigos, etc.

Los productos finales del proceso creativo, como las pinturas, collages y otras obras
de arte, quiza tengan poco valor en el mercado, pero el proceso creativo que ha
intervenido es de gran valor para el nifo en desarrollo. Es importante que no hayan
patrones para lograr productos iguales, ni que se exija el uso de colores especificos
para rellenar las figuras. Un nifio disfruta menos de los resultados y del proceso

cuando se le indica la forma correcta y Unica de hacer las cosas.

Algunos padres y maestros se sienten perturbados, irritados y molestos por las
diferencias que observan en los pequefios. Pero la exuberancia y flexibilidad del nifio
creativo es el signo mas seguro de una personalidad sana. Bajo la presion de dicha
autoridad, los ninos se sienten culpables de sus dones en vez de aceptarse a si
mismos, procuran remodelarse de acuerdo con los tipos mas convencionales y

ocultan o destruyen el talento que los torna diferentes.

Los padres y maestros deben tener fe en los nifios y se lo deben repetir con
frecuencia. Desde un principio no es bueno que se les ayude, sino que una y otra vez
se le debe decir que tenga confianza en si mismo. Al fomentar esa confianza en si
mismo, se esta permitiendo la experimentacion, y se le indica el Unico medio para

resolver un problema.
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A través del arte se desarrollan también ciertas habilidades de gran importancia para

el nifio, estas son '*:

» Habilidades perceptivo-motoras:

La creatividad debe ser razdn suficiente para ofrecer a los nifilos amplia gama
de medios para practicar el arte y ayudarles a encontrar uno que facilite de manera
especial la expresion de sus sentimientos, estados de animo e ideas. Estas
actividades favorecen de manera especial las habilidades motoras finas, asi como

también las de preescritura y prelectura.
La coordinacion ojo-mano se practica continuamente cuando se quiere dibujar algo y
colocarle ciertas partes en el lugar debido, para tomar y aplicar el pegamento

necesario, tomar unas tijeras y recortar por una linea.

+ Desarrollo cognoscitivo:

Lambert menciona que la produccién de arte proporciona uno de los mejores

medios de hacer que el nifio entienda, organice y utilice los conceptos. '°

En la mayoria de sus actividades experimentan con colores y con las diversas
tonalidades y matices. Los nifos facilmente aprenden los nombres y descubren las
combinaciones de los colores primarios con los que se forman los secundarios. Se
da nombre a los dibujos, se comparan y se sefialan las semejanzas y diferencias
entre unos y otros.

* Desarrollo socio-emocional:

Con frecuencia la personalidad del nific resplandece cuando pinta o dibuja.
Los dibujos a las edades de guarderia y jardin en general son egocéntricos, reflejan

el concepto interior del nifio y contribuyen a formario.

" HILDEBRAND, V. Educacion Infantil. P.181
"> Apud. HILDEBRAND, V. Educacion Infantil. P.181
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Usualmente en sus dibujos representan los miembros de sus familias. Los
sentimientos que tienen por los demas se reflejan en los dibujos o en las

conversacionesgque mantienen mientras pintan o dibujan.

Se ha estudiado el proceso que siguen los nifios en sus dibujos y se ha dividido en 5

etapas principales, las cuales son:

1- Garabatos al azar. (entre las edades de 1 a 2 y 2 /2 afos)

El lapiz lo mantiene rigido y rara vez lo separa del papel. A veces lo tomara
como si fuera un martillo. Traza las lineas con movimientos simples del brazo, de
manera que la direccion y longitud de los brazos dependen del movimiento del brazo
de un lado para otro. El nifio observa lo que estd haciendo, tratando de seguir y

disfrutar las lineas mas que de controlarlas.

2- Garabatos controlados. (entre la edad de 2 a 3y 3 ' afios)
La muneca es mas flexible que en la etapa 1. Hay mayor gama de trazos y

lazos mas complicados. El nifio desliza el lapiz por el papel como lo desea.

3- Garabatos con nombre. (entre la edad de 3 Y2 a 4 6 4 ¥ aiios)

El que dé nombre a sus garabatos ilustra un paso importante hacia el
desarrollo del pensamiento abstracto. Las lineas se convierten en simbolos que
representan cosas.

4- Representacional temprana. (entre los 4 y los 5 afios)

El nifio puede reproducir el simbolo de un objeto, aunque no por su parecido.
Las representaciones tienen poco en comun con lo que los adultos consideran el
mundo real. No parece que el nifio intente una similitud fotografica. Lo que los

adultos ven como distorsiones, no lo son para el nifio.
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5- Dibujo preesquematico. (de los 5 aios de edad en adelante)
Ahora existe una parte superior, y una linea que separa el cielo y la Tierra.

Retrata los tamanios relativos de los objetos. Pinta objetos y gente.

El crecimiento creativo del nifio se puede inferir del nUmero de temas independientes

que produce, y si parecen imitar a otros nifios o no.

El desarrollo creativo, al igual que otras areas del desarrollo, tiene sus edades y
etapas tipicas. Es importante que padres y maestros entiendan los diversos niveles
para que de esta manera se fomente el desarrollo, en vez de impediro. Si se
conocen estas etapas, se tendran grandes beneficios para el nifio; entre ellos estan
los siguientes:

1. Planear actividades artisticas a nivel apropiado.
2. Establecer un nivel justo de expectativas en los nifios.
3. Apreciar los dibujos y proyectos de arte de los nifios.

4. Tener una base razonable para hablar con los padres acerca del arte de sus hijos.

1.9 La educacion de la Creatividad en la actualidad

Se entiende entonces por ensefianza creativa la que lleva a que cada cual
aporte algo personal, valioso e innovador. Lo que importa es disefiar actividades que
den ocasiones para que afloren estas aportaciones originales, que inciten al

pensamiento divergente, que inviten a la expresién y a la realizacion personal de
todo ser humano.

Tal como menciona Lowenfeld™ “una educacion que se propone el cultivo y el
desarrollo de los valores estéticos y artisticos, no sélo posibilita el nacimiento de
capacidades creativas, sino ademas ofrece al nifo formas distintas de expresarse y

comunicarse mejor”.

'* SEFCHOVICH, G. Y WAISBURD, G. Hacia una pedagogia de la creatividad. P.16
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Se trata de tareas abiertas, que por su multiplicidad de respuestas posibles,
estimulen a que cada quien opte por el camino mas adecuado segun su capacidad,

interés y exigencias ambientales.

Claro esta que las actividades de pensamiento convergente tienen un gran valor en
la ensenanza y también en la vida; sin embrago, la realidad esta ahi para ser
conocida y reconocida, el futuro esta en parte condicionado por el presente, pero

reserva un espacio para una accion libre y creadora.
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El hombre se realiza en y por su creacion. Las facultades creadoras se encuentran

inmersas en cada persona.

En la época actual es comun enconfrarnos con una pedagogia tradicional en la que
se da cada vez menos importancia a la expresion personal y a la creatividad, y en
cambio, le dan importancia a la cantidad de conocimientos que un nifio pueda

memorizar, aunque éstos caigan en el olvido en poco tiempo.

Al no poder expresarnos, estamos limitando la comunicacion entre nosotros y los
demas; entre la sociedad misma. Una persona que se puede expresar, que es
abierta y que busca diferentes caminos para expresar sus ideas esta en constante
encuentro con €l mismo; puede llegar a conocer y entender mas sobre si mismo y

sobre los demas.

En ocasiones expresarnos implica un riesgo, ya que no todas las personas
pensamos de la misma manera. Podemos ser aceptados o, incluso criticados por la
misma sociedad. Es por ello que es importante desarrollar en los nifios y en nosotros
mismos la seguridad, independencia y capacidad de critica, siempre en un clima de

respeto, apertura y libertad.
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Ahora mas que nunca necesitamos seres conscientes de la existencia e importancia
del potencial creativo, que sean capaces de propiciar un medio ambiente en el que
los sentimientos, las experiencias y los conocimientos se puedan expresar con
libertad .

Los nifios son por naturaleza mas espontaneos y desinhibidos y esta cualidad puede
conservarse al aprovechar su vitalidad, su imaginacion y fantasia innatas. Desde
pequenos se les puede proporcionar diferentes oportunidades para expresarse. De
esta manera se les estara ayudando y preparando para que, en un futuro, sean
capaces de dar respuesta a los problemas personales, familiares y sociales que se

llequen a enfrentar.

El potencial creativo es un excelente recurso para la humanidad y debe ser
aprovechado si queremos un mundo mejor y mas equilibrado, donde podamos
convivir pacificamente unos con otros. Dicho potencial debe estar proyectado
constructivamente como un recurso importante en la blusqueda de aquellos valores

universales que se han ido perdiendo."’

Esta es una de las tareas mas importantes que se plantea la educacion actual:
Ayudar a que cada persona desarrolle su capacidad creadora ya que, hoy mas que
nunca necesitamos una inteligencia creativa para enfrentar el cambio y hallar nuevos

significados y valores en la vida de este planeta.

Conociendo ya un poco mas sobre el tema de la creatividad y de todas las
caracteristicas que posee una persona creativa, no podemos dejar que esta gran

capacidad quede paralizada en cualquier ser humano.

Fomentando la creatividad desde temprana edad, ayudara a que estos nifios vivan

desde su infancia como seres auténomos, capaces de tomar decisiones por ellos

"7 SEFCHOVICH, G. Y WAISBURD, G. Op. Cit. P.48



31

mismos. Esto hara que sean capaces de seguir su propio camino y no dejarse llevar
por el conformismo que se vive actualmente en nuestra sociedad. Ya que, al
plantearse el por qué de las cosas y teniendo aspiraciones elevadas que le ayudan a
profundizar y a encontrar nuevas relaciones, ayudara a que desde nifios puedan
enfrentar y dar soluciéon a sus problemas personales e interpersonales con mucha

confianza en si mismos.



CAPITULO Il

EL JUEGO EN EL DESARROLLO INFANTIL
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Si se desea conocer el estado cognitivo, social y fisico de un nifio, la mejor

manera de saberlo es observandolo mientras juega o jugando con él.

El juego es para el nifio su razon de vivir. Por medio de él se conoce y conoce a los

demas, experimenta sus dominios y posibilita su desarrollo.

No hay mejor manera de que un nifio aprenda algo, si no es por medio del juego. Por
ello, si se quiere fomentar la creatividad desde temprana edad, debe hacerse
mediante actividades y situaciones en donde el nifio se encuentre en un ambiente
agradable e interesante donde el juego sea la herramienta de aprendizaje que le

permitira adquirir un pensamiento constructivo y, por lo tanto, creativo.

1.1 Importancia del Juego en el Desarrollo Infantil.

Tal y como sefala Syria Poletti '®: “No hay actividad humana que no nazca del
impulso ludico; no hay técnica que no se elabore gracias al juego de la habilidad
manual; no hay genio que no haya iniciado sus experiencias en los juegos infantiles”.

El juego es una actividad natural; es vida y crecimiento. Ver jugar a un nifio nos
indica sobre su psiquismo, es decir, la manera como adecua sus sentimientos y

pensamientos y los manifiesta por sus acciones; nos da a conocer una parte interna
de él.

Al observar a los nifos cuando estan jugando nos podemos dar cuenta de como se
va desarrollando su imaginacion, creatividad, inteligencia, sentimientos y sobre todo,

como se enriquece el proceso de ensefianza-aprendizaje.

" MEDINA, R. y VEGA, M. El Juego en el Aprendizaje Constructivo. p. 13




Cuando el nifo juega le suceden muchas cosas, ya que manipula, explora, investiga,
relaciona, organiza, descubre, inventa, crea, conoce su cuerpo y lo desarrolla, aspira
a realizar un proyecto y afirma su personalidad. A través de él incorpora normas y
reglas cuya aceptacion y respeto favorece la adquisicion de su libertad y
responsabilidad.

Mediante el juego se van ejercitando ciertas facultades que el nifo ha ido
adquiriendo, como son: la vision, precision de la prension, posibilidad de saltar y
arrojar, andar, correr, el sentido del equilibrio. Aprende a coordinar diversos
antecedentes, en particular los ¢culomanuales; se prueba fisica y mentalmente, y
esto le permite ganar autonomia y afirmar su Yo. Jugando llena el mundo de

movimiento, presta vida a los objetos inanimados.

El juego representa un aspecto esencial en el desarrollo del nifio, en cuanto que esta
ligado al desarrollo del conocimiento y del pensamiento, de la afectividad, de la
motricidad y de la socializacién del nifio, en pocas palabras, el juego es la vida

misma del nifio '°.

Piaget analiza el juego desde la estructura del pensamiento infantil y descubre la
fundamental importancia que tiene en la construccion del simbolo y del lenguaje y en
la representacion objetiva del mundo. Ve en el juego (sobre todo en el juego
simbolico que mas adelante sera explicado) la expresién del egocentrismo infantil y

destaca la significacion especial del juego en la construccion del pensamiento %,

La teoria de Chateau, Profesor de la Universidad de Burdeos, que sigue la corriente
de Piaget, pero que también hace su aporte enriqueciendo las otras teorias del
juego, nos dice que el juego, ademas de ayudarnos en la construccion del
pensamiento, es el elemento indispensable del aprendizaje®’.

' ZAPATA, O. Juego y Aprendizaje Escolar. p. 15
“ MEDINA, R. y VEGA, M. Op. Cit. p. 17
' |dem.
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Una manifestacion del juego consiste en los diversos movimientos que el nifo realiza
y que para los adultos parecerian inutiles. Sin embargo, esta actividad posibilita el
desarrollo de funciones fundamentales, y a la vez, permite estructurar otras de mayor
complejidad, tales como la marcha, la imitacion, el lenguaje, etc. Ch. Bihler

denomina a estos simples ejercicios de funciones: juegos funcionales .

La actividad que comportan los juegos funcionales permite a cada funcion explorar
su dominio y extenderse para originar nuevos resultados. Asi se ha podido sefalar
que la aparicion en el nifio de toda funcion nueva (hablar, caminar, etc.) da siempre
lugar a multiples juegos funcionales como si el nifio quisiera “probar la funcion en

todas sus posibilidades”.

Jean Chateau habla de la importancia que tiene el juego para la vida posterior y
afirma que ** “por el juego, el nifio conquista esa autonomia, esa personalidad y

hasta esos esquemas practicos que necesitara en la actividad adulta”.

Como muchos autores lo han sefialado, el juego desempefia en la infancia el rol que
el trabajo desempena en el adulto. De aqui la importancia fundamental del juego
infantil; un nifo que ha jugado adecuadamente sera un adulto que se integre
constructiva y creativamente a su realidad, lo que le permitira incursionar con éxito
en el mundo de la actividad social y laboral.

1.2 La evolucion del Juego en el nifio

El nifo expresa sus fantasias, sus deseos y sus experiencias de un modo
simbélico por medio de juegos y juguetes. A través del juego puede elegir ser tal o
cual cosa, resolver un conflicto, aprender, aprehender el mundo externo, conocer,

conocerse y diferenciarse.

2 ZAPATA, 0. Op. Cit. p. 16.
7 bid. p. 17.
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Para facilitar los alcances del juego en las distintas etapas evolutivas, se ha dividido

en los siguientes grupos:

1. Descubrimiento de su cuerpo y conciencia de si mismo.

En esta primera etapa se encuentran los juegos que competen fundamentalmente al
ambito familiar, y especificamente a los padres, con quienes ain no hay
diferenciacion, lo que debe superarse paulatinamente. Por ello, en este primer
periodo de vida, los juegos seran incentivos y tenderdn a un conocimiento del propio

cuerpo y a una toma de conciencia de su yo.

Aqui se desarrollaran los juegos corporales primarios, chupeteo de pies y manos,
movimientos poco coordinados que tienden a ajustarse a los objetivos; exploracion

del propio cuerpo y descubrimiento de sus elementos.

Antes de los 4-5 meses, el nifio no tenia ninguna posibilidad de acciéon sobre el
mundo exterior, y de ahi que juegue con su cuerpo. A los 3-4 meses, sus 0jos
descubren sus manos, las mueve y las observa como si fueran un objeto exterior.

Este tipo de juego desaparece rapidamente cuando es atraido por otros objetos.

Luego el juego se centra en la prension. La mano fue al principio una simple parte de
su cuerpo, luego, por su motilidad, le concedié un interés particular y, por Gltimo,
llega a su funcion definitiva: la de herramienta de prension. Le servira, ademas, para

jugar y para descubrir el resto de su cuerpo.

2. Conocimiento de los objetos y sus diferentes relaciones.

Como hasta el momento todas sus exploraciones estaban dirigidas hacia su propio
cuerpo, ya conoce su yo; a partir de este momento debera aprender a moverse en un

tiempo y en un espacio que aln no conoce.
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Entre los 6-7 meses puede situarse el principio de un verdadero juego con los
objetos. El nifio siente un placer extraordinario en golpear violentamente contra la

mesa o el suelo el objeto que tiene.

Alrededor de los 8-9 meses, el juego se amplia y enriquece, se hara menos motor y
aparecen combinaciones de objetos. El nifio empuja un objeto con otro, analiza un
objeto complejo. Tiende a extender su juego en superficie: girando sobre si mismo;
es capaz de soltar un objeto voluntariamente; puede colocarlo bastante lejos y
recordar el lugar donde los puso. En este momento es cuando se le ve tender un
juguete al adulto, a reserva de quitarselo mas tarde, primera manifestacion del
aspecto social del juego.

En el curso del segundo afio, se enriquece el aspecto intelectual o cognoscitivo del
juego. El nifo empieza a edificar torres, cada vez mas altas, se divierte en meter
objetos a cajas, sacar tapas y corchos, a veces intenta desatornillarios. Garabatea,
primero torpemente, luego va mejorando, pero el dibujo todavia se encuentra en la

fase puramente motriz.

Aparece también el llamado juego animista. Hasta la edad de un afio el nifio tratara a
la mufieca o un animal de peluche como a cualquier otro objeto, pero luego se van
convirtiendo en un gran compafero, al que le gusta tenerlo cerca, platicarle, jugar y

dormir con él.

3. Conocimiento de los otros a la vez que, la aceptacion y colaboracién con los
demas.

Ahora conoce el mundo circundante, se diferencia plenamente de él, puede
comunicarse y mirarlo desde afuera. Todo esto modifica su comportamiento y da

lugar a una socializacion con las personas que le rodean.
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A continuacion se presenta una tabla donde se da a conocer el proceso de

socializacion que sigue el nifio conforme a su edad “*:

EDAD ADQUISICIONES

e« Las relaciones sociales que establece son
Antes del 1° afio principalmente con sus familiares, especificamente con
su madre. Se comunica con el llanto, ruidos,

expresiones faciales como la sonrisa y gestos.

* Aparecen sus primeras palabras, y poco a poco va

1 afo enriqueciendo su lenguaje, lo cual facilita su relacion
con otras personas, principalmente con adultos.

» No le gusta compartir sus juguetes, por ello prefiere

jugar solo a estar con otros nifios.

_ * Aungque juega con ofros nifios de su edad, en los
2 anos llamados juegos paralelos (cada uno juega a su modo),

su accion es individual.

* Aun no diferencia lo propio de lo ajeno, por ello, si le
agrada el juguete de su compafero de lado, trata de

arrebatarlo.

Tratara de imponer su voluntad sobre ofros.

* STOPPARD, M. Las Habilidades de su Nifio. ZAPATA, O. Juego y Aprendizaje Escolar.
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3 afnos

Quiere ser independiente, pero también busca la
aprobacion de los adultos.

Comienza a establecer amistad con nifios y adultos.
Demuestra compasion cuando ve que alguien esta
triste.

Es capaz de ordenar algunas de sus pertenencias y
respetar ordenes y controlar ciertas situaciones

peligrosas.

4 anos

Se interesa en realizar pequenos trabajos domeésticos.
Recita, canta, baila, para poder agradar a los demas.

Coopera socialmente en el juego con otros nifios.

5 afos

Se integra socialmente al grupo preescolar, le agrada
jugar con sus companeros.

Por influencia del medio, puede llegar a tomar parte en
juegos competitivos.

Se interesa por las actividades de los nifios mayores.
Protege y orienta a los niflos que son mas pequefos
que él.

5 anos en adelante

El trabajo en equipo, el compaferismo y la
colaboracion, comienzan a desterrar el individualismo.
Le comienzan a atraer juegos de memoria, deduccion,
atenciéon y razonamiento en los que puede demostrar
sus capacidades.




40

George Bernard Shawn ° tiene una frase muy sabia con relacion al tema. Esta es:

“ El hombre no deja de jugar por que envejece, envejece por que deja de jugar ".
Esto demuestra que la edad limite para dejar de jugar no existe, pues todo ser
humano tiene una capacidad creadora e inventiva que le permite jugar durante toda

su vida.

I1.3 Clasificacién de los Juegos
Existen diferentes tipos de juegos que pueden ser clasificados de acuerdo a
los objetivos que se pretenden lograr o ciertas caracteristicas como la edad, los

conocimientos ya adquiridos o el espacio con el que se cuenta.

A continuacion se presenta una clasificacion que pretende abarcar varias de estas
areas:

1. Por las areas de maduracion y desarrollo.

En éste intervienen tres areas: la psicomotriz, la socio-afectiva y la intelectual. Estas
se desarrollan en forma integral con todo el caudal de afectos y valores que forman
parte de la persona *°.

1.1 Area psicomotora:
El cuerpo es el centro de hacer y de la capacidad de movimiento, responde a
un desarrollo dinamico pero no aislado e independiente sino en un equilibrio

psicosomatico donde ambos aspectos se interrelacionan e interdependen.

Rescatar el aprendizaje como medio de expresion y comunicacién para

comprender el propio organismo, para dialogar con el cuerpo, para asegurar la

* MEDINA, R. y VEGA, M. Op. Cit. p. 24.
* |bid. p. 43.
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salud integral y el bienestar son objetivos significativos del area psicomotora
cuyo pleno desarrollo teniendo como base las leyes de maduracion

proximodistal y cefalocaudal, posibilitan una vida profunda e integra.

Aqui se pretenden:
* Destrezas.

* Habilidades psicomotoras.

1.2 Area socioafectiva:
La socializacion es un proceso de aprendizaje cuyo contenido son las pautas y
valores de la comunidad en la que se vive. Esta area tiende a la naturaleza del
hombre, como ser gregario que es, y a la comunicacion e integracion en su

medio natural.

Una vision del mundo que nos permita orientarnos hacia el porvenir de la
conciencia del lugar que ocupamos nosotros y los demas, un respeto por las
diferencias y por las distintas creencias, una revaloracion de la integracion, la
participacion y el compromiso, son aspectos de mucho valor dentro del area
socioafectiva.

En esta area se pretenden:
* Habitos.
* Actitudes.
* Sentimientos.

* Valores.

1.3 Area intelectual:
En la ensefanza tradicional esta area ha sido sobrevalorada en relacion con
las demas. Si bien es verdad que no es menos valiosa que las otras también

es cierto que no tiene por que superarlas en importancia o en significacion.
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En este mundo requieren mayor dedicacion que la adquisicion de los mismos
conocimientos el logro de la forma de aprender a aprender. Estamos insertos
en un proceso de cambios tan acelerado que los conocimientos se
desactualizan constantemente y por lo tanto se hace muy valioso el aprender
a aprender.

Cualquier propuesta ludica compromete el area intelectual y contribuye al

desarrollo de la inteligencia tanto como de las demas areas.

En esta area se procura lograr:
* Conocimientos.

* Habilidades intelectuales.

Es importante tomar en cuenta que hay juegos que contribuyen al desarrollo
de un area, pero siempre estan todas las demas integradas porque, en suma,

el que juega es el hombre en su totalidad.

2. Por el grado de socializacion.

= Juego ejercicio: corresponde al plano funcional y estd directamente relacionado
con la asimilacion. Aparece en la primera fase del desarrollo y raramente se
manifiesta mas tarde en forma pura. Lo realiza el nifio mediante movimientos y

percepciones: juega con los dedos, mueve la cabeza, sacude juguetes, los
arrastra, produce sonidos, corre, trepa, etc.

» Juego solitario: es el juego que el nifio realiza sin tener en cuenta quién lo rodea.

Puede permanecer un largo tiempo jugando con algin elemento sin tener en
cuenta la presencia de otro nifio o de un adulto.



43

» Juego paralelo: la presencia de otros nifios es significativa para el nifo. Gusta

estar en presencia de otros nifios, pero no interactia con ellos.

* Juego en duos, trios, en pequefios o grandes grupos.

« Juego simbdlico: a los 2 afios mas o menos nos dice Piaget que aparece la
funcion semiotica o representativa y es por eso que surge en el nifio el deseo de
imitar o evocar situaciones vividas. Ahora su placer no reside en el funcionamiento
sino en la ficcion. Es en este periodo que el nifio asimila la realidad transformando
los objetos en simbolos diferentes. Este juego alcanza su plenitud alrededor de los

3 ¥ anos, favoreciendo el equilibrio emocional del nino.

« Juego reglado: asi como el juego simbdlico reemplaza al juego ejercicio, el juego
reglado reemplaza al simbdlico cuando se constituyen ciertas relaciones sociales.
Aparece alrededor de los 6 anos. Si bien en una primera instancia, aparece con
reglas simples y sencillas, en la medida gue los nifios evolucionan, las reglas son

mas complejas como las que maneja el juego pre-deportivo y el deporte.

3. Por la edad a la cual estan dirigidos.
Para bebés.

Para nifios.

Para jovenes.

Para adultos.

Para la tercera edad.

4. Por el espacio fisico.

* Juegos de salon.
* Juegos de patio.

* Juegos al aire libre.
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5. Por la finalidad.

* Juegos recreativos.

Juegos intelectuales.

Juegos didacticos.

.

Diagnosticos.

Terapéuticos.

1.4 Contribuciones de los Juegos al desarrollo de los nifios

Conociendo ya la importancia, la evolucién y la clasificacion del juego en el
nifo, se dan a conocer a continuacion una serie de caracteristicas que Elizabeth

Hurlock " menciona como medio para fomentar un desarrollo sano en el nifio.

+ Desarrollo fisico: el juego activo es esencial para que los nifios desarrollen sus

musculos y ejerciten todas las partes de su cuerpo.

+ Fomento de las comunicaciones: el jugar adecuadamente con otros exige que los
nifos aprendan a comunicarse con ellos en términos que puedan entender y ellos,

a su vez, tienen que aprender a comprender lo que otros tratan de comunicarles.

+ Salida para la energia emocional acumulada: el juego les proporciona a los nifios
una salida para la energia en exceso y para que liberen las tensiones que se

deben a las restricciones que ejerce el ambiente sobre su conducta.

+ Salida para las necesidades y deseos: las necesidades y deseos que no se
pueden cumplir satisfactoriamente en otras formas, se satisfacen a veces en los

juegos. Por ejemplo, un nifio que no puede alcanzar un papel de liderazgo en la

¥ HURLOCK, E. Op. Cit. p. 310.
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vida real, puede obtener satisfaccion de ese deseo al ser el lider de unos

soldaditos de juguete.
Fuente de aprendizaje: el juego ofrece oportunidades para aprender muchas
cosas; por medio de libros, exploracion del medio ambiente que son distintos de

los conocimientos que adquiere en el hogar o escuela.

Estimulo para la creatividad: mediante la experimentacion de los juegos, los nifos

descubren que el crear algo nuevo y distinto puede ser satisfactorio. A
continuacion, transfieren sus intereses creativos a situaciones de fuera del mundo
de los juguetes.

Desarrollo del autoconocimiento: en los juegos, descubren cuales son sus
capacidades y como se comparan con las de sus comparieros de juegos. Esto les

permite desarrollar conceptos mas definidos y realistas sobre ellos mismos.

Aprenden a ser sociales: al jugar con otros nifios, los pequefnos aprenden a
establecer relaciones sociales y a satisfacer y resolver los problemas que causan

dichas relaciones.

Normas morales: aun cuando los nifios aprenden en el hogar y la escuela lo que el
grupo considera como correcto o incorrecto, la aplicacion de las normas morales

no es en ninguna parte tan rigida como en un grupo de juegos.

Aprenden a desempefiar papeles sexuales adecuados: los nifios descubren en el
hogar y la escuela cuales son los papeles sexuales aprobados. Sin embargo, se
dan cuenta muy pronto de que deben aceptarlos también para convertirse en
miembros del grupo de juegos.
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¢ Desarrollo de rasgos convenientes de personalidad: a partir de los contactos con
los miembros del grupo de coetdneos en los juegos, los nifios aprenden a ser
cooperativos, generosos, sinceros, a tener un buen espiritu deportivo y a

mostrarse agradables para otras personas.

1.5 Diagnéstico y terapia del Juego

La observacion de los nifios en el recreo, o en una hora de trabajo en el salén
de clase, nos permite detectar en cada uno, las caracteristicas que los diferencian

del resto e interpretar sus necesidades, deseos o dificultades.

El juego, es el lenguaje propio de los nifios, aquel que les permite desarrollar sus
pensamientos y realizar sus deseos, pues en él no existe el error; nos dice lo que el
nino quiere expresar, aunque él no lo sepa conscientemente, de aqui el valor

diagnéstico del juego.

Un nifio que no juega, o que juega agresivamente, 0 que permanece ausente ante un
llamado atractivo de sus comparfieros o incluso del docente estad manifestando que
algo pasa con su yo y el mundo, que algo ocurre en esa adaptacion a la realidad y su
vinculo con la misma.

El juego es el principal recurso con el que el nifio elabora por si mismo sus conflictos,
domina sus ansiedades, satisface sus necesidades y le ayuda a adaptarse a la
realidad.

“El juego tiene por fin procurar el perfeccionamiento del ser humano en todas sus

instancias, respondiendo a una necesidad natural de movimiento y alegria” %°.

28

Op. Cit. MEDINA, R. y VEGA, M. P. 37.
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1.6 Relacion del Juego con el desarrollo de la Creatividad en el nifio

El juego debe ocupar un lugar principal y constituir el eje organizador de toda

la actividad educadora, ya que es un método para aprender creativamente.

Como se sabe, el juego permite la autoexpresion y desarrolla la capacidad
imaginativa del nifo, por lo tanto, se considera un elemento que estd intimamente
ligado a la creatividad.

Una planificacion de juegos ajustada a los intereses, gustos y necesidades de los
ninos, que surgira de un diagnostico previo considerando el inicio de la adquisicion
del conocimiento, sera sin duda el camino que padres, maestros y demas miembros
de la comunidad educativa deberan seguir. Es sin duda, un rol transformador de la

educacion y un medio para fomentar la creatividad del nifio.

Como se menciond anteriormente, el juego no es sélo una actividad motriz y afectiva,
sino que lo intelectual interviene plenamente, permitiendo alcanzar en forma creativa

los objetivos proyectados.

I1.6.1 El enfoque metodoldgico del los Juegos Creativos

Es indispensable que los objetivos sean claros y precisos en donde se
especifique cual es el logro inmediato que se desea a través del juego elegido. Sin
embargo, también es importante que sean amplios y flexibles para que las
actividades de los juegos sean ricas y variadas, en cuanto que los nifios tienen
necesidad de gozar de las situaciones del movimiento en una gran variedad de
direcciones, y que puedan plantear soluciones a los problemas bajo sus creencias y

suposiciones. De esta manera se estara desarrollando la capacidad creadora del

nifo.
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El logro obtenido es una integracion entre la experiencia fisica y la experiencia y
vivencia psicologica. Los juegos deberan tender a colaborar con la integracion de la
personalidad y lograr una correcta autoafirmacion, socializacion, desarrollo
intelectual, equilibrio emocional, desarrollo de valores éticos, acrecentamiento de la
salud, a favorecer el desarrollo normal de las diferentes edades y satisfacer la

necesidad de movimiento y juego.

1.6.2 El rol del Docente en los Juegos Creativos

Todo educador debe de estar preparado para el caracter del juego creativo.
Debera ser quien cree la atmoésfera adecuada, impulse al grupo a participar de cada
actividad ludica, en forma cordial y amistosa, donde el aprendizaje y la diversion
sean mas importantes que la competencia, sabiendo que el juego debe ser mas un
estado de animo que cualquier otra cosa.

La actitud ludica por parte del docente es una de las condiciones fundamentales para
poder organizar una actividad a través del juego. Sin embargo, aungue participen en
el deben evitar dominarlo, de manera que se estimule a que los nifios sigan su propio
camino bajo su propia experiencia y no que se les indique la manera Unica y correcta

de hacerlo, coartando asi el desarrollo de la creatividad.

Todo docente debe tomar en cuenta las siguientes tareas como punto de partida

para trabajar con los nifios. Este debera:

1. Posibilitar el desarrollo arménico de la personalidad.

2. Afianzar la identidad evitando inhibiciones e inseguridades provenientes del
mundo adulto.

3. Propiciar la integracién social a través de la comunicacion, la cooperacion y la
persistencia.
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El estimulo debe ser constante y el reconocimiento del esfuerzo de los nifnos no debe
minimizarse, aun cuando los logros no sean los optimos. Se debe permitir que los
lideres naturales y positivos sean utiles al grupo, integrando a aquellos que les

resulta mas dificil participar en tareas grupales.

11.6.3 Organizacion de los Juegos Creativos

Para tener una orientacion didactica de los juegos, se deben considerar los

siguientes puntos:

1. Realizar una planificacion general, evaluando:
« El grupo de los nifos con quienes se trabajara.

« Las instalaciones y material disponibles.

2. Preparar las actividades tomando en cuenta:

» Epoca del afo y condiciones climaticas.

» Necesidades e intereses de los nifios del grupo.

¢ Seleccion de juegos tomando en cuenta que deben permitir la participacion
del conjunto de alumnos; que no haya exclusiones.

* Laensefanza debe adecuarse al ritmo natural de aprendizaje del grupo.

* Tener criterio amplio en la realizacion de los programado, manteniendo
como parametros constantes, la adecuacion al nifio y a la realidad.

* Programar tiempo para el "juego libre".

3. Durante el desarrollo de la actividad, tener en cuenta:
* Todo juego tiene un inicio y explicacién, luego un desarrollo y por Gltimo una
decadencia. Es importante dar por terminado el juego, antes de que los
nifos pierdan el interés por él.

» El desarrollo secuencial de los juegos.
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* Que el maestro se ubique dentro del espacio de trabajo, abarcando a todos
los nifios con la vista y asi controlar Ia situacion.

» Estimular a todos los alumnos.

s Eliminar al maximo la espera de turnos o el momento de intervenir
activamente en los juegos.

» Preparar el material necesario con anticipacion para que no haya
interrupciones y la clase tenga agilidad.

» Mostrar practicamente lo que se quiere ensefiar y dar explicaciones
atractivas y sintéticas.

» Explicar el juego con lenguaje sencillo y hacerlo las veces que el docente lo
crea necesario.

» Aclarar antes de comenzar el juego cuales seran las normas o reglas a
seqguir.

Sabemos ya que el juego es el medio mas importante para fomentar la
creatividad en los nifios. Esto implica que nos adecuemos a las caracteristicas y
necesidades de cada una de las edades a las que nos vamos a dirigir. De igual
manera es importante que independientemente del tipo de juego que se vaya a
realizar, se lleve a cabo en un ambiente lleno de estimulos, atracciones y con gran
variedad de direcciones para que cada nifio pueda plantear soluciones bajo sus
creencias y suposiciones.

Para lograr todo esto es importante que el nifio se sienta seguro y motivado a brindar
ideas originales. Esto se facilita si las personas que lo rodean estan constantemente
reconociendo sus esfuerzos y los logros obtenidos, asi como evitar inhibiciones

cuando los resultados no han sido los esperados.



CAPITULO Il

EL DESARROLLO MOTOR
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En los capitulos anteriores se habia mencionado la importancia de conocer al
nifo para de esta forma adecuar los juegos que ayudaran a fomentar la creatividad

segun los intereses y necesidades de cada edad.

Es por ello que a lo largo de este capitulo se hablara del desarrollo motor por el que
pasa el nifio durante su infancia. Esto nos ayudara a ver de qué forma la madurez,

tanto fisica como mental, va posibilitando al nifio a realizar determinadas acciones.

Como se vera méas adelante, es la Psicomotricidad la que abarca todos los
elementos que permiten que la persona se integre activa y creativamente a su medio.
Por lo tanto, se hara referencia a su historia, concepto, elementos que la integran, y

la importancia de su educacion en el ser humano.

I11.1 El desarrollo motor en el nifio

El desarrollo de los nifios involucra muchas areas como son: la fisiolégica, la
afectiva, la motora, la social, la cognoscitiva, entre otras. Cada una de estas areas es
muy importante tanto de manera individual, como de manera grupal ya que al unirse
van formando lo que es la persona.

Por ello es importante prestar atencion a cada una de las areas para que pueda ser
desarrollada satisfactoriamente y a su debido tiempo de manera que si cada una
realiza adecuadamente sus funciones, favorece a que las demas areas también

consiga un desarrollo 6ptimo.

Para lograr el desarrollo de cada una de estas areas, influye la estrecha relacién que
hay entre la maduracion y el aprendizaje, asi como las caracteristicas hereditarias,

las fuerzas sociales y culturales del ambiente en el que se encuentra el nifio.
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Es cierto que la persona posee limitaciones o potenciales en su desarrollo por
cuestiones hereditarias, por ello es importante estimular sus capacidades innatas
para lograr el desarrollo pleno de sus potenciales. Por esto es importante aprovechar
dichos potenciales y desarrollarlos para suplir o compensar las limitantes que el ser

humano pudiera presentar.

Un aspecto a tomar en cuenta es que la eficacia del aprendizaje depende del tiempo
oportuno en que se de, conocido comunmente como “el momento de ensenar” o
“periodo sensitivo”, para ello debe haber una disposicion de maduracién corporal y

un interés sostenido en el nifio por realizar ciertas tareas.

Para potenciar el patron predictible del desarrollo, ademas de la motivacion por parte
del nifio, también son importantes la buena salud, alimentacion, animo, estimulacion

y ofrecerle oportunidades para aprender.

El presente estudio va a abarcar una sola de estas areas, la motora, pero esto no
quiere decir que no se consideren en absoluto las demas ya que, como se habia

mencionado, es imposible separarlas del todo.

El desarrollo motor es el control de los movimientos del cuerpo por medio de la
actividad coordinada de los centros nerviosos, los nervios y los muisculos. La corteza
cerebral, ubicada en el cerebro, es la encargada de controlar las actividades

motoras, es por ello que se le da el nombre de corteza motora.

Dicha corteza motora se divide en tres subareas, cada una de las cuales tienen su
propia representacion topografica de grupos musculares y funciones motoras

especificas del cuerpo, como se muestra en la imagen siguiente *:

* GUYTON, A. y HALL, J. Tratado de Fisiclogia Médica. p. 758.
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Imagen 3.1 Cerebro

Molora Sensorial
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1- Corteza motora primaria:

la medicina. Representa las diferentes areas musculares del cuerpo, comenzando
por la cara y la region de la boca, el area del brazo y la mano, el tronco y las zonas

de las piermnas y pies. Esta organizacién se ilustra de modo mas geografico en la

Se encuentra en el area 4 de la muy conocida clasificacion de Brodmann para

siguiente imagen *;
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Imagen 3.2 Corteza Motora

Vocalizacion

N,

o

Se puede observar que mas de la mitad de toda la corteza motora primaria esta

comprometida con el control de las manos y musculos de |la palabra.

2- Area premotora:
La organizacion topografica de la corteza premotora es mas o menos la misma
que la de la corteza motora primaria. Esta area ocupa una gran parte del area 6 de la

clasificacion de Brodmann de topologia cerebral.

La mayor parte de las sefiales nerviosas generadas en el area premotora produce
patrones de movimiento que comprometen a grupos de musculos que realizan tareas
especificas. Por ejemplo, el colocar los hombros y los brazos de manera que las
manos se orienten de forma adecuada para realizar una operacion especifica como
el escribir.
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3- Area motora suplementaria:

Esta area tiene una organizacion topografica distinta de las dos anteriores. En
ella se necesitan estimulos considerablemente mas potentes para causar una
contraccion muscular que en otras areas motoras. Esta area funciona conjuntamente
con el area premotora para proporcionar movimientos posturales, movimientos de
fijacion de los diferentes segmentos del cuerpo, movimientos posicionales de la
cabeza y ojos, etc., como base para el control motor mas fino de los brazos y manos
por el area premotora y de la corteza motora primaria. En la siguiente imagen se

muestran éstas areas °':

Imagen 3.3 Areas suplementarias

Areas

suplementarias g‘(;?:r"aa
toras =

i primaria

Formacion
de la palabra
(4rea de Broca)

3
1

L=

id. p. 759.
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El ser humano presenta un patron ordenado y predecible en su desarrollo fisico, el
cual sigue 2 leyes sobre la secuencia de direccion de dicho desarrollo, tal como se

muestra en la proxima imagen *:

* Cefalocaudal: se refiere a que el desarrollo se extiende por el cuerpo de la cabeza
a los pies. Esto significa que los mejoramientos en la estructura y las funciones se
producen primeramente en la region de la cabeza, luego en el tronco y, finalmente,

en la region de las piernas.

* Proximodistal: el desarrollo va del eje central del cuerpo hacia las extremidades.
Es por ello que un bebé puede utilizar sus brazos antes que sus manos y éstas

ltimas, antes que poder controlar los movimientos de los dedos.

Imagen 3.4 Ley de direccion del desarrollo segun E. Hurlock

* HURLOCK, E. Op. Cit. p. 31.
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Durante los primeros 4 - 5 afos de vida el nifio llega a controlar sus movimientos
gruesos necesarios para caminar, correr, saltar, nadar, etc. Después de los 5 afos
de edad, se produce un desarrollo importante en el control de las coordinaciones
mas finas que incluyen a grupos musculares menores y permiten que el nifio pueda

tomar objetos, tirar y atrapar una pelota, escribir, utilizar herramientas, etc.

IIl.2 Los principios del Desarrollo Motor

Elizabeth Hurlock, en su libro “Desarrollo del Nifio", habla de 5 principios
importantes del desarrollo motor **, los cuales nos permiten entender la manera en
que se van presentando los avances motores en el nifio. Dichos principios son los

siguientes:

a) El Desarrollo motor depende de la maduracion neural y muscular.
En un principio los reflejos estan mejor desarrollados al nacer que las

actividades voluntarias ya que los centros nerviosos inferiores, localizados en la
médula espinal, estan mejor desarrollados que los centros nerviosos superiores,
ubicados en el cerebro.

Algunos reflejos necesarios para la supervivencia son el de succion, pestafear,
mover las rodillas, reflejos del tendon patelar, entre otros. Estos se refuerzan y
condicionan mejor con el tiempo. Otros reflejos menos utiles y que desaparecen
dentro del primer afio son el de Babinski, el cual provoca la flexion de los dedos del
pie, por la estimulacion de la planta de éste; el de Grasping o de Prensién, cuando el
bebe tiende a cerrar la mano si se le estimula la palma de ésta: el de Moro o de los
brazos en cruz, el cual se da cuando el bebé tiende a separar los brazos para luego

recogerlos sobre el pecho ante un estimulo sonoro o cambio brusco de posicion;

* HURLOCK, E.Op. Cit. p.147
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entre otros. Todos estos reflejos seran retomados mas adelante, con el fin de

explicarlos mejor y relacionarlos con el tema.

El cerebelo o encéfalo que controla el equilibrio se desarrolla durante los primeros
anos de vida y llega casi a su tamano maduro para cuando el nifio tiene 5 afos de
edad.

El cerebro, sobre todo los I6bulos frontales que controlan los movimientos habiles
como el correr, brincar, etc., se desarrollan también durante los primeros afios, pero
estos movimientos habiles no se pueden dominar en tanto no maduran los
mecanismos musculares de los nifos. Por ejemplo, un nifo no podra saltar si no ha
logrado controlar y fortalecer los musculos de sus piernas que le permiten
mantenerse en pie. Los musculos estriados que controlan los movimientos
voluntarios se desarrollan a un ritmo lento durante toda la nifiez. La accion
coordinada voluntaria es imposible antes de que los nifios alcancen una madurez

suficiente.

b) El aprendizaje de habilidades no se puede producir hasta que el nifio esté listo

desde el punto de vista de la maduracioén.

Este principio esta muy relacionado con el anterior. Consiste en que no se
puede ensefar a un nifo los movimientos finos, u otros movimientos, antes de que

estén bien desarrollados sus musculos y sistema nervioso.

c) El desarrollo motor sigue un patrén predecible.

Como se menciond anteriormente, el desarrollo motor sigue las leyes de
direccion de desarrollo. La secuencia cefalocaudal (cabeza a pies) se demuestra en
que los bebés tienen mayor movimiento en la cabeza que en el resto del cuerpo.
Conforme maduran los mecanismos neuromusculares hay movimientos mejor
controlados del tronco y posteriormente de las piernas. La direccion proximodistal
(eje a zonas remotas o extremidades) se demuestra en que para alargar la mano el
bebé utiliza los hombros y los codos antes que la mufieca y los dedos.
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El patron predecible de desarrollo motor es evidente en el paso de las actividades
masivas a las especificas, ya que los movimientos aleatorios gruesos ceden su lugar
a los refinados que implican solo a los miembros y musculos apropiados. Por ello es
que se presentan los movimientos gruesos antes que los finos, pero también dentro
de estos ultimos existen etapas predecibles en el desarrollo de la prehension que

forma las bases para las habilidades manuales, por ejemplo, un nifio a los:

4 meses: ve el objeto pero no puede hacer contacto.

5 meses: empuja el objeto visto con la palma.

8 meses: toma un cubo con cada mano.

9 meses: se da la sujeccion de pinza perfecta.

Estos son ejemplos generales, ya que mas adelante se explicara con detalle el

proceso evolutivo del desarrollo motor fino.

d) Es posible establecer normas para el desarrollo motor.

Esto se logra basandose en edades medias utilizadas como lineamientos para
saber que se puede esperar del nifio y a que edad, también para evaluar la
normalidad del desarrollo de un nifio. Como por ejemplo se conoce que alrededor de

los 11 meses el nifio comienza a dar sus primeros pasos.

e) Existen diferencias individuales en el indice de desarrollo motor.

Aunque el desarrollo motor sigue un patrén similar, se producen diferencias
individuales en sus detalles que afectan las edades a las que los diferentes
individuos llegan a etapas distintas. Las condiciones que tienen los efectos mas
importantes sobre el indice de desarrollo motor son:

* La constitucion genética incluyendo la corporal o la inteligencia.
* Cuando el feto es mas activo, mas rapido es su desarrollo motor a comienzos de
la vida postnatal.

* Condiciones prenatales favorables, como por ejemplo, la nutricion de la madre.
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+ La buena nutricidn y buena salud del nino.

+ Coeficiente intelectual elevado.

* La estimulacion, animo y oportunidades para mover todas las partes del cuerpo.

* Un nacimiento dificil retrasa el desarrollo motor sobre todo cuando hay lesion
cerebral temporal.

* La sobreproteccion, la premadurez y los defectos fisicos como la ceguera,

sordera, etc. también retrasan el desarrollo motor en el nifio.

Tomando en cuenta lo anterior y pretendiendo hacer un estudio mas exhaustivo del
tema, a continuacion se hablara de la psicomotricidad ya que es la ciencia encargada
del estudio del area motora y la manera como ésta permite que la persona se integre
a su medio. Por ello, a continuacion se le hace referencia a su historia, concepto y
los elementos que la integran, para conocer de manera clara el aspecto motriz de las

personas.

1.3 La Psicomotricidad

Para hablar del término Psicomotricidad, es importante tomar en cuenta que
este es un tema que ha existido toda la vida, sin embargo se le ha dado mayor
importancia en los Ultimos afios. Se han realizado estudios en diferentes partes del
mundo, pero de manera especial en Estados Unidos, Espana, Francia, Chile, entre
otros.

lI1.3.1 Concepto de Psicomotricidad

Si se pretende hacer una breve revision de la historia, del origen y de la
evolucion del concepto de la psicomotricidad es necesario estudiar el cuerpo a lo

largo de la civilizacién humana.
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La significacion de nuestro cuerpo ha ido sufriendo grandes transformaciones,
conforme las ideologias o tendencias que han surgido en las diferentes épocas de la

vida humana.

Recordando algunos filosofos, podremos encontrarnos con distintas concepciones de
lo que nuestro cuerpo es y la importancia que se le di6. Por ejemplo, durante la
epoca de Aristoteles y despues, en el cristianismo, el espiritu abarco todo el interés
haciendo que el cuerpo fuera un aspecto descuidado. Ya en el siglo XIX el cuerpo
comienza a ser estudiado por neurdlogos debido a la necesidad de comprender las
estructuras del cerebro y posteriormente por psiquiatras interesados en clarificar
ciertos factores patologicos.

De esta forma la psicomotricidad nacié como una técnica terapéutica bajo el nombre
de reeducacion psicomotriz estando ésta ligada a un aspecto patolégico por

deficiencias sensoriales o psiquicas principalmente.

En 1909, Dupré abordod el tema de la psicomotricidad, cuando introduce los primeros

estudios sobre la debilidad motora en los débiles mentales.®*

Sin embrago, es Henri Wallon 3 quien comienza e estudiar la psicomotricidad desde
el campo cientifico. En 1925, inicia una de las obras mas relevantes en el campo del
desenvolvimiento psicologico del nifo. Médico, psicologo y pedagogo, impulsa los
primeros intentos de estudio sobre la reeducacion psicomotriz.

Julian de Ajuriaguerra * continta la obra de Wallon y publica algunos trabajos sobre
J

el tono muscular ¥ y desarrolla métodos de relajacion. Con ello va consolidando los

¥ sus obras son: La débilité motrice dans ce rapports avec la débilité mentale e Pathologie de
I'imagination et de I'emotivite.

** Da FONSECA,V. Manual de observacion psicomotriz. p. 14.

% Ibid. p.16.

* El tono es una contraccion parcial y permanente del musculo, que sustenta las actividades y
posturas; esta en interrelacion con la afectividad y se modifica constantemente en funcién de ésta
ultima.
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principios y las bases que ayudan a aclarar el concepto de la psicomotricidad, al unir
la relacion que existe entre la actividad psiquica y la actividad motriz. Desde este

momento relacionan al movimiento como parte integrante del comportamiento.

Hoy en dia se esta dando mayor importancia a la psicomotricidad, ya no sélo como
una técnica terapéutica para estimular a los nifios con problemas, sino también para
ninos normales ya que si en un principio obtuvieron buenos resultados con nifios con
dificultades, se vié que también seria util para favorecer la adquisicién de las

maduraciones motoras, somaticas y espaciales de nifios normales.

A continuacion se presentan algunas de las definiciones de psicomotricidad que han

dado a conocer psicologos e investigadores importantes en esta area:

* La psicomotricidad es hoy concebida como la integracion superior de la
motricidad, producto de una relacién inteligente entre el nifio y el medio, e
instrumento privilegiado a través del cual la conciencia se forma y se

materializa.®

¢ Entendemos por Psicomotricidad la actuacion de un nifio ante unas
propuestas que implican el dominio de su cuerpo -motricidad- asi como la
capacidad de estructurar el espacio en el que se realizaran estos
movimientos al hacer la interiorizacion y la abstraccion de todo proceso

global.*®

e Segln Ajuriaguerra *

, el aspecto psicomotriz dependera de la forma de
maduracion motriz (sentido neurologico) y la forma de desarrollarse

(sistema de referencia en el plano: ritmico, constructivo espacial iniciado en

*® Da FONSECA, V.Op Cit. p.17
32 COMELLAS, M J. y PERPINYA, A. La Psicomotricidad en Preescolar. p.11
“0 1 dem.
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la sensoriomotricidad, la maduracibn de la palabra, conocimiento

perceptivo, elaboracion de conocimientos y corporal).

e Para Bucher, la Psicomotricidad es el estudio de los diferentes elementos
que requieren datos perceptivo-motrices, en el terreno de la representacion
simbdlica, pasando por toda la organizacion corporal tanto a nivel practico
como esquematico, asi como la integracién progresiva de las coordenadas

temporales y espaciales de la actividad.'

Tomando en cuenta las definiciones anteriores se puede observar que la
psicomotricidad es un resultado complejo que implica no solamente estructuras
sensoriales, motrices e intelectuales, sino también los procesos que coordinan y
ordenan progresivamente los resultados de estas estructuras. De estos procesos se
hablara a continuacion.

111.3.2 Elementos de la Psicomotricidad

En los siguientes puntos se explicara en qué consiste cada uno de los
procesos sobre los cuales opera la psicomotricidad, de manera que nos lleve a una
vision mas clara y mas completa de lo que abarca este tema. Dichos procesos o
elementos son: la percepcion sensoriomotriz, la motricidad general, el esquema
corporal, la lateralidad, la temporalidad y el ritmo, y el espacio. La siguiente imagen

muestra cada uno de estos aspectos de la psicomotricidad *?.

* BUCHER, H. Transtornos Psicomotrices en el Nifio. Practica de la Reeducacion Psicomotriz. p. 9.
*? DURIVAGE, J. Educaci6n y psicomotricidad. p.30
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Imagen 3.5 Aspectos de la Psicomotricidad segun Durivage

g

\)

Esquema
corporal

Lateralidad

ritmo

111.3.2.1 Percepcion Sensoriomotriz

Tal y como dijo Aristételes: “No hay nada en el intelecto que no haya entrado

" 43 El sistema nervioso y en especial la corteza cerebral, son

antes por los sentidos
los encargados de recibir todos los mensajes que vienen de las terminaciones
nerviosas periféricas por medio de los érganos de los sentidos en el momento en que

éstos reciben estimulos del medio.

“> CONDE, J.L. y VICIANA, V. Fundamentos para el Desarrollo de Ja Motricidad en Edades
Tempranas. p. 76.
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A continuacidn se presenta un esquema en donde se muestra el proceso que se
sigue, desde que se recibe el estimulo del medio hasta que se da una conducta

como muestra de la respuesta dada por el cerebro :

Imagen 3.6

Estimulo => Organo => Neuronas => Cerebro => Orden => Neuronas => Respuesta
externo  receptor  sensitivas motoras

aferentes eferentes

Por ello es importante que la persona cuente con un adecuado desarrollo perceptivo,
y el que padres y educadores fomenten dicho desarrollo desde que el nifio esta
pequefo procurando estimular cada uno de sus sentidos, ya que esto va a permitir

que mas adelante se de un buen desarrollo motor.

Por medio de la percepcion sensoriomotriz los seres humanos podemos distinguir los
objetos y responder a ellos mediante 6rdenes o respuestas motrices u otro tipo de
conductas.

La percepcion sensoriomotriz se compone de los siguientes aspectos:

a) La percepcién visual. Se dice que la vista es el mas intelectual de nuestros

sentidos *. Por medio de la vista se hacen evidentes la importante fuente de
experiencias y el conocimiento del entorno y de uno mismo. A través de ella
recibimos informes del mundo exterior, como pueden ser los colores, las
posiciones relativas de un objeto respecto a otros, los tamanos, las distancias, etc.
De hecho, la mayoria de las habilidades motrices estan condicionadas por la
visién, sobre todo en las primeras etapas de vida. Un ejemplo de este tipo de

percepcion son los juegos en donde se presentan dos dibujos casi iguales, uno

* ORELLANA-PIZARRO, L.J. El Material del Desarrollo Sensorial. p. 21
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modelo y otro en el que tiene pequenas diferencias respecto al primero y se deben

de encontrar esas diferencias.

b) La percepcion tactil. El sentido del tacto es uno de los sentidos que se desarrolla
mas rapidamente y que da el mayor numero de experiencias al poder palpar las
formas e identificar el grosor, textura, peso, temperatura de los objetos, entre otras
cosas. Se desarrolla a partir de la conciencia del cuerpo y del desarrolio de la
prension. Sin embargo, este tipo de percepciones no se reducen a las localizadas
en la mano o yema de los dedos, ya que los organos receptores de este sentido
se encuentran distribuidos por toda la piel. Es muy significativa la afirmacion de
Froebel cuando dice que “Las ideas de nuestra mente las forja el tacto” *°. Se
puede considerar al tacto como el primer medio de comunicacion, ya que se
comienza a desarrollar estando el bebé en el Gtero de su madre. Mas adelante, la
piel cobra importancia en las vivencias que el lactante tenga al recibir las primeras

6

sensaciones de placer por parte de su madre. Secadas “°, citado por Conde y

Viciana, establece una serie de 5 etapas por las que atraviesa el tacto:

1. Tacto reflejo. El reciéen nacido no tiene conciencia real de los
rozamientos, sensaciones tactiles que le obligan a reaccionar de forma
incontrolada.

2. Tacto Sensorial, Tocar. (edad media, 5 meses) El registro de las
sensaciones se puede dar por via interna, la cual es de caracter
propioceptivo; o por via externa, cuando se tiene la sensacion tactil en la
mano entera.

3. Tacto Perceptivo. (edad media, 9.6 meses) Las sensaciones se integran
en la percepcion, por la experiencia y conocimiento al tocar y palpar los
objetos.

4. Tacto Sensitivo. (edad media, 1 ano y 6 meses) Ademas del tacto

localizado, se producen sensaciones mas difusas, cuyos estimulos

5 CONDE, J.L. y VICIANA, V. Op Cit. p. 81.
4B
Ibid. p.93
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reparten los impactos a zonas extensas y ofrecen resistencia
despertando otras formas sensoriales menos epidéermicas.

5. Peso y Discriminacion tactil. (edad media, 4 afios y 9 meses) En el orden
del conocimiento, el tacto contribuye a distinguir objetos, por ejemplo, por

el peso.

c) La percepcion auditiva. El sentido auditivo nos permite acceder al mundo de los

sonidos, del lenguaje verbal, musical y asi extraer una informacién mas precisa del
medio que nos rodea. La percepcion auditiva es muy importante para el
conocimiento humano, ya que sin ella no podria darse la comunicacion oral,
siendo ésta basica para el aprendizaje de la lengua. Se desarrolla a partir de
gjercicios de concentracion de memoria y de discriminacion auditiva. Una manera
de ejemplificar y desarrollar esta percepcion es al pedirle a un nifio que camine a

un paso rapido, medio o lento, segin el ritmo que escuche en una melodia.

d) Las percepciones olfativas y qustativas. Aunque estas Ultimas tienen menor

importancia para el desarrollo motor, son importantes porque estan muy
relacionadas con las percepciones anteriores; pero especialmente entre ellas
mismas. La deteccién de los olores y sabores es muy precoz, esto se manifiesta
que en los bebés muestran reacciones y movimientos faciales ante los que les
resultan agradables o desagradables. Si la educacion de eéstos sentidos se
estimulan desde edad temprana, permitiran al nifio familiarizarse con los sabores y
olores de los alimentos y asi tener una dieta variada, hecho esencial en su

proceso de desarrollo.

111.3.2.2 Motricidad General

Tal y como se senald anteriormente, el desarrollo de los movimientos depende
de la maduracién y del tono muscular, factores que se manifiestan por el control

postural. El movimiento ayuda a las personas a adaptarse a la realidad, ya sea por el



69

desplazamiento de su cuerpo por medio de un movimiento corporal o por el

mantenimiento de equilibrio al mantenerse en una posicion determinada.

En la ejecucion motriz intervienen factores neurofisiologicos tales como la soltura
(agilidad, desenvoltura, prontitud al realizar algin movimiento) torpeza (falta de
destreza al realizar un movimiento), hipercontrol, regularidad, etc., asi como

emocionales: comodidad, plaéer, rigidez, impulsividad.

De acuerdo con el desarrollo de la motricidad, los movimientos se han clasificado en

los siguientes tipos:

a) Grandes movimientos corporales. Son movimientos gruesos y elementales que
ponen en funcion al cuerpo como totalidad. Como por ejemplo el que se emplea

para poder caminar, correr, etc.

b) Coordinacién motriz dinamica. Exige la capacidad de sincronizar los movimientos
de diferentes partes del cuerpo. Este tipo de coordinacion permite el aprendizaje y
dominio de otros movimientos mas complejos. Asi, por ejemplo, a un nifio
pequefo le resulta dificil subir escaleras, poco a poco va sincronizando los
movimientos de sus piernas para lograr mantener los dos pies en un escalon,
hasta que después los pasa de un solo paso.

c) Coordinacion motriz fina. Consiste en la posibilidad de manipular objetos con

precision, sea con toda la mano, sea con movimientos mas diferenciados
utilizando ciertos dedos. La precision y exactitud con que se realizan los
movimientos son muy importantes en este tipo de coordinacién. Una de las
primeras manifestaciones que presenta el nifio es con la toma de pinza a los 9
meses aproximadamente. A partir de entonces, se puede dar paso a actividades
mas complejas como el abrochar o desabrochar botones, tomar un lapiz para

dibujar, tomar las tijeras para recortar, etc. Para fines de este estudio es el area a



70

la que se le va a dar mayor importancia, por lo que mas adelante se profundizara

en ella.

d) Disociacion de movimientos. Es la posibilidad de mover voluntariamente una o

mas partes del cuerpo, mientras que las otras permanecen inmdviles o ejecutan
un movimiento diferente. Como por ejemplo, el pedirle a un nifio que camine
cargando una caja en los brazos, o que camine aplaudiendo. En estas actividades,

las manos y los pies estan realizando movimientos distintos.

e) Desarrollo del equilibrio. El equilibrio es necesario para desarrollar cualquier tipo
de destreza motriz, asi como para mantener y adoptar ciertas posiciones y
actitudes de la vida social. Existen dos tipos de equilibrios:

1. Equilibrio dinamico: como el que se requiere para caminar sobre una linea
0 una viga de equilibrio con objetos en las manos.

2. Equilibrio estatico: como el que se utiliza para poder mantenerse parado
sobre un solo pie.

f) Coordinacion visomotriz. Consiste en la accion de las manos, u otra parte del
cuerpo, realizada en coordinacion con los ojos. Esta coordinacion requiere de un
ajuste continuo de los ojos a la ubicacion de un objeto en diferentes puntos. Por
ejemplo, al rebotar una pelota con una mano o para golpear una pelota con un bat.
En un principio este tipo de actividades resultan muy dificiles para los pequefios,
ya que sus movimientos son aun torpes y lentos como para poder sincronizar y
medir la distancia entre su cuerpo y el objeto, es por ello que con frecuencia tiran
cosas como es el conocido accidente de derramar el liquido de un vaso sobre la

mesa.

1ll.3.2.3 Esquema Corporal

Es la representacion mental que cada persona tiene de su propio cuerpo (el
“yo”) y del espacio objetivo externo, por medio de la percepcién.
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El movimiento se convierte en un gran factor que une las distintas partes del cuerpo.
Un nifio va conociendo su cuerpo en el momento que se mueve, lo observa, se va
identificando con él para poder expresarse y utilizarlo como medio de contacto. De

esta manera va elaborando su personalidad.

El esquema corporal se compone de los siguientes aspectos:

a) Imitacion. Es la reproduccion de gestos, de movimientos, de posiciones, etc. que
una persona realiza conforme lo que observa en un modelo. Esta nocion es muy
importante para el nifio, ya que, en un principio, la mayor parte de sus
aprendizajes se dan por medio de la imitacion. Al nifio le gusta repetir una y otra
vez lo que observa en los demas. Por ejemplo, el aplaudir, el guifar los ojos, 0

repetir caras graciosas son cosas que el nifio aprende de los que le rodean.

b) Exploracion. Es la familiarizacion con nuevos objetos, buscando posibilidades de
manipulacion al investigar un objeto libremente. Un nino toma materiales extranos,
los observa e intenta hacer uso de ellos aunque no sea para lo que fueron
creados. Por ejemplo, al jugar con aros o llantas, los puede utilizar para meterse
dentro de ellos, brincarlos, unirlos en tanel y pasar por en medio, ponerlos unidos
y seguirlos como si fueran un camino, etc. entre muchas otras cosas que se le van

ocurriendo.

c) Nociones corporales. Son las palabras que designan cada una de las partes del

cuerpo, como son los brazos, piernas, manos, cintura, partes de la cara, efc.
Conforme el nifio va conociendo cada una de estas partes, se va dando cuenta de

su cuerpo como totalidad.

d) Utilizacion. Es la aplicacion de la exploracion, al adaptar y organizar las
variedades descubiertas en el uso de las posibilidades corporales y del espacio.
Los juegos que el nifio inventa como los mencionades en la exploracion de aros y

llantas, son ejemplos de la utilizacion.



72

e) Creacion. Es inventar, imaginar situaciones, personas, objetos, a través del juego
corporal o por medio de los objetos. Muchos de los juegos de los nifios son
creaciones que &l mismo hace, como las construcciones con bloques de madera.
Para que el nifio juegue y conozca su cuerpo se le puede pedir que represente
diferentes animales y/o personajes. De esta manera podra realizar diferentes

movimientos para interpretar a cada uno de ellos.

111.3.2.4 Lateralidad

El proceso de lateralizacion tiene una base neurologica, y es una etapa mas
de la maduracién del sistema nervioso, por el que la dominancia de un lado del
cuerpo sobre el otro va a depender del predominio de uno u otro hemisferio. En este
sentido, una persona es diestra cuando hay predominancia del hemisferio izquierdo,
y zurda cuando la predominancia es del hemisferio derecho. Sin embargo no se
puede categorizar con excesiva rigidez por la Unica preferencia de una mano sobre la

otra, sino de todo el costado corporal, es decir; mano, pie, ojo y oido.

De este modo la lateralidad puede ser definida como *’: “El dominio funcional de un
lado del cuerpo sobre el otro y se manifiesta en la preferencia de servirnos
selectivamente de un miembro determinado (mano, pie, ojo, oido), para realizar

actividades concretas”.

En los nifios pequefios todavia no existe una dominacién lateral cerebral, pero a
medida que se desarrolla la maduracion cerebral se va presentando una
predominancia por un lado del cuerpo, en especial con respecto a las manos, y a los
pies. Esta predominancia motriz es fundamental para la orientacion espacial, las

acciones de la vida diaria y, posteriormente, la escritura en la edad escolar.

47
I

o

id. p. 61.
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Existen diferentes tipos de lateralidad que se dan dependiendo de la predominancia
de uno u otro lado del cuerpo a nivel ocular, pédico, auditivo y manual. La siguiente

clasificacion es de Ortega y Blazquez &

1. Dextralidad (diestro): predominio de ojo, mano, pie y oido derecho.

2. Zurderia (zurdo): predominio de ojo, mano, pie y oido izquierdo.

3. Ambidextrismo (ambidiestro): no existe una manifiesta dominancia manual.
Suele darse en los inicios de la adquisicion del proceso de lateralizacion.

4. Lateralidad cruzada o mixta: donde la mano, pie, vista u oido dominante, no
corresponde al mismo costado del cuerpo.

5. Lateralidad invertida: donde la lateralidad innata del nifio, se ha contrariado
por los aprendizajes. Este problema se presentaba cominmente hace
algunos afos cuando se creia que el ser zurdo era un defecto y por lo tanto

se forzaba al nifio para que utilizara Gnicamente la mano derecha.

Se puede decir que el nifio muestra un proceso en el que, de acuerdo a su
maduracion y desarrollo neuromotor, sigue los siguientes pasos:

a) Diferenciacion Global. Su propésito es utilizar los dos lados del cuerpo, afirmar el

eje corporal, disociar progresivamente cada lado y facilitar la preferencia natural
que se expresa por la habilidad creciente de uno de ellos. En esta etapa es
importante que, tanto en la escuela como en casa, se den propuestas abiertas al
nino de la forma de trabajar, en donde sea él mismo el que elija qué segmento
corporal va a utilizar, para que se vaya consolidando su lateralidad
paulatinamente. Esto se puede ejercitar por medio de actividades simples como el
mostrarle un biberén, un juguete o una crayola y que los tome con la mano que

desee, en lugar de ponerlos ya en sus manos.

b) Orientacién del propio cuerpo. En esta etapa interviene la toma de conciencia de

los dos lados, apoyada por la verbalizacion. El nifio adquiere los conceptos de

“® Ibid. p. 63.
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derecha e izquierda en su propio cuerpo. Por lo general se presenta alrededor de

los 5-6 anos.

c) Orientacién corporal proyectada. Este paso se inicia en la medida que la

orientacion del propio cuerpo se haya adquirido. Consiste en la elaboracién de la
lateralidad de otra persona u objeto y se presenta alrededor de los 8 afos. En un
principio les resulta dificil comprender porque su derecha no coincide con la
derecha de la persona que esta frente a ellos, por lo que son importantes los
ejercicios que le ayuden a agilizar este proceso. En un inicio se pueden practicar
ejercicios frente a un espejo y posteriormente con los compaferos que se
encuentran frente a ellos.

ll.3.2.5 Temporalidad y Ritmo

Cuando se realiza un movimiento se hace a lo largo de un tiempo, de manera
que cada gesto tiene un principio y un final, un antes, un durante y un después. En
cada desenvolvimiento motriz estan implicados el equilibrio entre el cuerpo, espacio y
tiempo.

Por lo tanto, se puede decir que “percibir el tiempo es tomar conciencia de los
cambios que suceden durante un periodo determinado”.

Para entender mejor el fenomeno temporal, se ha dividido en dos tipos:
e Tiempo subjetivo: es el vivido por cada sujeto; se crea por las propias
impresiones, y varia con cada persona y actividad de cada momento.

» Tiempo objetivo, concreto: es el periodo de duracidn en que se lleva a cabo

una accion.
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De esta manera se puede ver como la temporalidad y el ritmo se componen de

elementos comunes que los conforman bajo los siguientes aspectos:

a) Regularizacién. Cuando una serie de movimientos repetidos se afinan, se obtiene
un caracter ritmico. De esta manera, la automatizacion corresponde a ritmicidad.
Esta automatizacion o regularizacién es basica para toda adquisicion motriz. Se
puede observar como el nifio, desde pequefio, goza siguiendo un ritmo como por
ejemplo al mover la cabeza para un lado y para el otro, o al aplaudir con las

manos mientras escucha una cancion.

b) Adaptacion a un ritmo. Este aspecto estd muy relacionado con el anterior y

consiste en la capacidad para adaptar el movimiento del cuerpo con cierto orden a
un ritmo. Se logra primeramente al nivel de las manos, y después movimientos
locomotores que implican equilibracién ténica y control motor. Asi, por ejemplo, se
le puede pedir a un nifio que camine o corra segun el ritmo de un pandero dirigido
por su maestra. De este modo el nifio debe estar atento a lo que esta escuchando
para saber que si el ritmo es lento debera caminar, pero si el rimo es mas rapido

debera correr.

c¢) Repeticion de un ritmo. Favorece la interiorizacion de los ritmos e implica la
memoria para lograr repetir una serie de ritmos escuchados anteriormente. En
este aspecto, se puede tener como ejemplo el juego del “siguele” en donde se
tiene un modelo que realiza ciertas acciones y los que le siguen deberan repetir lo
que el primero hizo. Por ejemplo, aplaudir 3 veces, luego brincar con un solo pie
para luego sentarse y aplaudir otras 3 veces. Los nifios que le siguen deberan
hacer exactamente lo mismo.

d) Nociones temporales. Es la designacién del tiempo y del ritmo. Es importante

tomar en cuenta que el vocabulario empleado por padres y maestros debera
adecuarse a la edad de los nifios. Poco a poco y a base de repetir un mismo
concepto en situaciones o contextos diferentes, el nifio podra ir comprendiendo un

numero mayor de nociones temporales. Algunos ejemplos de nociones temporales
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pueden ser: ayer-hoy, al principio-al final, pronto-tarde, durante, entonces,

enseguida, etc.

e) Orientacién temporal. Es la capacidad de situarse en relacién con un eje temporal,
ya sean horas, dias, temporada, etc. El concepto de tiempo se hace dificil por la
comprension del nifio, por no ser algo perceptible para los sentidos. Es por ello
que se deben utilizar una serie de actividades atractivas en donde se practiquen
estos conceptos mencionandoselos repetidamente al nifio. Como por ejemplo,
recordar lo que se hizo la clase de “ayer”, que en la “noche” les contaran un

cuento, que a "mediodia” lo llevaran a comer hamburguesas, etc.

f) Estructuracién temporal. Esta relacionada con la estructuracion espacial. Implica la
conciencia de los movimientos y de sus desplazamientos ejecutados en cierto
tiempo y en cierta distancia. Para comprender mejor este concepto, es necesario
aclarar dos conceptos importantes:

1. Orden: es la distribucién cronolégica de los cambios o acontecimientos
sucesivos durante un periodo de tiempo dado.

2. Duracion: es el tiempo fisico medido en minutos, segundos, etc. que separa
dos puntos de referencia. Es la medida del intervalo temporal, del principio y
el fin de un acontecimiento.

Para que el nifio logre comprender esta estructuracion se pueden realizar

actividades como el cruzar el patio o un cuarto en el tiempo que dura una melodia.

11.3.2.6 Espacio

La percepcion que los seres humanos tenemos de la realidad es una
percepcion espacial, donde el punto de referencia es nuestro propio cuerpo. El
desarrollo de la concepcion del espacio pasa por varias etapas, en las que el nifo,
poco a poco, va comprendiendo lo abstracto de estos conceptos espaciales,

habiéndolos vivenciado con su propio cuerpo. Es importante tomar en cuenta que los
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ejercicios para la elaboracion del espacio deben de tener su punto de partida en el

movimiento.

Piaget *°, con sus investigaciones demostro que lo esencial de las relaciones
espaciales en el nifo, se elabora en el estadio sensomotor, desde el nacimiento
hasta los 18 meses, cuando todo tiene referencia de acuerdo a su espacio préximo,

es decir, lo que le rodea.

Hasta recién cumplidos los cuatro afos, los nifios solo cuentan con una percepcion
del tiempo dividida en espacios visuales, espacios tactiles y espacios auditivos, que
no se integran. Denomina a esta caracteristica espacio topoldgico vivido y sus
referentes son siempre los del propio cuerpo. Se tienen distintos tipos de relaciones,
entre las que encuentran las siguientes:

» Orientacion: derecha - izquierda, arriba - abajo, delante - detras.

» Situacién: dentro - fuera, encima - debajo, interior - exterior.

» Superficie: espacios libres, espacios llenos.

» Tamano: grande - pequeno, alto - bajo, ancho - estrecho.

» Direccién: hacia la izquierda, hacia la derecha, desde aqui hasta..., etc.

» Distancia: lejos - cerca, junto - separado.

» Orden o sucesion espacial: ordenar objetos en funcion de diversas cualidades.

Entre los seis y los nueve afios aparece el espacio proyectivo, que incorpora las
nociones de perspectiva y proyeccion entre distintos objetos y figuras entre si. Se
comienza a comprender la dimension de largo y ancho, y por tanto, el concepto de
superficie.

Los siguientes son los tipos especificos de actividades para la estructuracion del
espacio:

* ZAPATA, O. La Psicomotricidad y el Nifio. p. 47.
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a) Adaptacion espacial. Corresponde a la etapa del espacio vivido, ya que el cuerpo

se desplaza de acuerdo con las configuraciones espaciales adquiridas en cada
etapa. Por ejemplo, a un nifio pequefo se le podra pedir que tome la mano de su
compafiero de enfrente, pero no se le podra pedir que tome la mano derecha del
mismo compafiero, si no ha logrado comprender la orientacion espacial derecha -

izquierda.

b) Nociones espaciales. Son las palabras que designan el espacio y que refuerzan
cada uno de los pasos que componen la evoluciéon de la espacialidad. Algunos
ejemplos pueden ser los siguientes: arriba - abajo, adelante - atras, lejos - cerca,

junto - separado, entre otros mencionados anteriormente.

¢) Orientacion espacial. Abarca el conjunto de las relaciones topologicas, cuyo punto

de referencia, como se mencionaba anteriormente, es el propio cuerpo. Esta
orientacion se desarrolla con ejercicios de localizacion espacial, de agrupaciones y
de reproduccion de trayectos. Un ejemplo ilustrativo puede ser el que un alumno
logre reproducir el camino que le marca su maestra del salén hacia el patio de
juegos, pasando entre arboles, botes, edificios, etc.

d) Estructuracion espacial. Consiste en la organizacion del espacio, sin la necesidad
de referirse explicitamente al propio cuerpo. En esta organizacion interviene el
espacio proyectivo del que se hablaba anteriormente. De esta manera se van
formando las nociones de distancia, volumen y estructuracién espacio-temporal.
Por ejemplo, un nifio podra calcular cuantos pasos grandes se necesitan para

cruzar su sal6n de clases, una vez adquirida esta estructuracion espacial.

e) Espacio_grafico. Es el intermediario del espacio de la accién concreta y del
espacio mental. Depende de dos aspectos: la percepcion de datos graficos y, por
otra parte, la adaptacion del trabajo en la hoja de papel; es decir, el nifio trata de
franquear el espacio tridimensional al bidimensional a través de la representacion

y de su experiencia motriz. Una vez que se obtiene esta dimension, le serd mas
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facil dibujar figuras entre dos lineas, asi como realizar los primeros trazos de pre-

escritura en su cuaderno de trabajo.

111.3.3 Importancia de la Educacién de la Psicomotricidad

La educacion es responsable del desarrollo equilibrado de la personalidad y
de que cada una de las personas se integre activa y creativamente en la cultura y

sociedad en la que vive.

La psicomotricidad, como parte de este proceso formativo, debe promover
experiencias significativas para el desarrollo de la personalidad en los aspectos
fisicos, emocionales, intelectuales y sociales. El no incluirla en el proceso educativo,
equivale a impartir una ensefianza deficiente y a desperdiciar esta importante fase

del desarrollo infantil, que es la evolucion psicomotriz.

La actividad fisica y mental del nifio es una de las fuentes principales de sus
aprendizajes y de su desarrollo. Esta actividad tendra un caracter constructivo en la
medida en que a través del juego, la accion y la experimentacién descubra

propiedades y relaciones y vaya construyendo sus conocimientos.

La forma mas comun de llevarla a cabo es por medio del juego, ya que éste, como se
menciond anteriormente, constituye un medio de expresion, instrumento de
socializacion, es regulador de la afectividad y colaborador en el desarrollo de las

estructuras del pensamiento.

El juego es una actividad espontanea y creativa que el nifio realiza por el mero hecho
de que le resulta agradable. Todos los juegos del nifio constituyen verdaderos
ejercicios de preparacion para la vida con los que puede medir y expresar sus

posibilidades, descubrirse a si mismo y descubrir también a los demas.
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nifo, todo el tiempo que esta jugando, esta a la vez experimentando, explorando,

descubriendo su entorno; de esta forma, sin apenas darse cuenta, aprende vy

adquiere las nociones de espacio y tiempo, conoce y desarrolla su cuerpo y empieza

a dar sentido a objetos, personas y situaciones.

En el capitulo anterior se habia dado a conocer una clasificacion de los juegos, sin

embargo, a continuacién se muestra una clasificacion del juego con relacién a los

elementos de la psicomotricidad y la creatividad que se van empleando. Se trata de

abarcar todo tipo de juegos en los siguientes 3 apartados:

i

)]
'

Juegos simbolicos: es la capacidad de sacar de contexto los objetos e inventarles

una finalidad distinta. Es el medio que le permite empezar a tomar contacto con el
mundo real y contribuye a despertar y estimular su imaginacion. Los juegos
simbdlicos son también actividades de imitacién de conductas del adulto. Cuando
un nifio se enfrenta con una caja grande de carton, puede comenzar a jugar con
ella como si esta fuera un carro con el que va conduciendo por la ciudad: puede
ser que al dia siguiente se vuelva a encontrar con la misma caja, pero esta vez le
dara forma de cabania, en donde pasara largo tiempo pretendiendo dormir, comer
y trabajar dentro de ella. De esta manera el nifio le estara dando un significado
simbolico a dicha caja, u otros objetos con los que se encuentre. En el momento
de conducir el “carro” que anteriormente se mencionaba, realizara una serie de
ademanes en donde actuara y dira cosas que ha aprendido de sus padres; de esta

forma, estara haciendo uso de un juego imitativo caracteristico de la infancia.

Jueqos sensoriales y de habilidad manual: se suele decir que el primer juguete del

nifio es su propio cuerpo. Pues bien, uno de los primeros elementos, dentro del
mismo, que en efecto puede utilizar como tal son sus manos. Con ellas intentara
tocar y manipular cuantas cosas estén a su alcance. A medida que va creciendo y
sus movimientos globales aumenten en seguridad y capacidad, ira

perfeccionandose también el dominio manual y sera capaz de dedicarse a
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operaciones cada vez mas minuciosas y complejas ubicadas en el terreno de la

motricidad fina.

3- Juegos de gran actividad motrizz en ellos interviene de forma global la

coordinacion y el equilibrio entre las distintas partes del cuerpo, es decir, los
ejercicios basados en el desarrollo de la motricidad gruesa. Hay que considerar
como tales todos los juegos de movimiento y desplazamiento como son el correr,
saltar, arrastrarse, nadar, etc.

Gracias al desarrollo de los movimientos elementales mencionados durante
todo este capitulo y de las habilidades referentes al control y conciencia corporal, la
locomocion y la manipulacién, la espacialidad y la temporalidad, el nifio, a través del
juego_y ofras actividades, va adquiriendo progresivamente seguridad afectiva y
emocional, asi como capacidades de iniciativa y confianza en si mismos. De esta
manera logrard actuar de forma cada vez méas autbnoma y creativa en sus

actividades habituales de su vida diaria.

Por lo tanto, los conceptos: Creatividad, Juego y Psicomotricidad, revisados a lo
largo de los capitulos anteriores guardan una relacion muy estrecha, ya que al
desarrollar uno permite que los demas se encuentren en una situacién ventajosa
para también progresar. Por ejemplo: por medio del juego se pueden presentar una
serie de actividades atractivas para el nifio en donde se logren desarrollar sus
capacidades psicomotoras. El aspecto psicomotor no ayudara a conocer en que
etapa se deben exigir determinadas habilidades y de esta forma también desarrollar
el area creativa del nifio. La creatividad ayudara a que los juegos sean mas efectivos,
buscando favorecer nuevos aprendizajes de gran ayuda para la vida personal y
social del nifio.



CAPITULO IV
DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD

EN LOS NINOS DE 0 A 6 ANOS
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En el siguiente capitulo se hablara del movimiento como medio que ayuda a
las personas a desenvolverse en su vida diaria. Se vera que existen dos tipos de

motricidad que se dan con mayor frecuencia en los juegos de los nifios.

Posteriormente se hara referencia a las etapas del desarrollo que se van
presentando en el nifio de manera que nos ayude a tener un conocimiento de las

habilidades y capacidades que puede tener un nifo a una edad especifica.

IV. 1 Clasificacion de la Psicomotricidad

El movimiento se considera una herramienta de la que el nifio se vale para
conocer el mundo, expresarse, relacionarse con los demas, y de esta manera se va
conformando su personalidad. Por lo tanto, el movimiento cumple un papel esencial

tanto en la vida afectiva como en la vida social y cognitiva de la persona.

Es sabido que Piaget, por medio de sus investigaciones llegd a la conclusién de que

el desarrollo cognoscitivo procede del comportamiento sensoriomotor inicial del nifio.

Es importante tomar en cuenta que anterior al movimiento o accion realizada se
encuentra la intencion, es decir, se requiere de una atencién voluntaria donde se
planifica y se selecciona qué es lo que se va a hacer. El nifio en un principio, hace
las planificaciones motoras de manera consciente, pero con el tiempo se van
aprendiendo hasta llegar a ser automaticas.

Al hablar de movimiento se puede hacer una clasificacion de dos tipos principales de
motricidad que se presentan en el ser humano. Estos son: |a psicomotricidad fina y la
psicomotricidad gruesa. A continuacion se hablara de cada uno de ellos pretendiendo
dar a conocer sus elementos para mas adelante saber el proceso de adquisiciones

que se deben presentar en los nifios conforme a su edad.



IV.1.1 Psicomotricidad Fina

Tal 'y como aclaran Alicia Esparaza y Amalia Petroli
0« todo acto inteligente es primero conducta motora”. En los primeros afnos de vida
el dominio de la realidad se va logrando a través de actos motores, por medio de la

prension y la succidn guiadas por la vista.

Para lograr la prension y la manipulacion de los objetos se requiere de una parte muy
importante de nuestro cuerpo, este es, la mano. Con ella, podemos explorar nuestro
mundo exterior asi como nuestro cuerpo, consiguiendo el reconocimiento de los

objetos por su textura, peso, forma, temperatura, etc.

A la mano se puede considerar el enfoque central de la psicomotricidad fina, ya que
nos permite conocer los procesos de aprendizaje que se van adquiriendo por medio
de la construccion y destreza manual.

De acuerdo con Bruner *', el desarrollo de la psicomotricidad fina es un proceso de
maduracion lento en el que se deduce una “inteligencia motora” que distingue al ser

humano de las otras especies.

Tomando en cuenta lo anterior, se puede definir la psicomotricidad fina como:
Aquella que comprende todas las actividades que, guiadas por la vista y con un
adecuado control postural, necesitan de una precisién y un elevado nivel de

coordinacion en los movimientos realizados por las manos y en especial los dedos.

La psicomotricidad fina implica un nivel elevado de maduracién y un aprendizaje
largo para cada uno de sus aspectos, ya que hay diferentes niveles de dificultad vy

precision.

 ESPARZA, A. y PETROLI, A. La psicomotricidad en el jardin de infantes. p.17
%' Da FONSECA. Op. Cit. p.258.
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Para ello se requiere de un proceso en el que se inicie con trabajos simples y se
continGe a lo largo del tiempo con metas mas complejas y bien delimitadas en las

que se exijan diferentes objetivos seguln la edad en la que se encuentre el nifio.

Asi como la mano es importante, también lo son la postura y la vision. Por medio de
la vision se tiene un calculo visual correcto de la direccion, distancia y posicion del
objeto que se desea tomar. Por otro lado, la postura se logra a través de la evolucion
del tono muscular, permitiendo el equilibrio necesario para efectuar diferentes

posiciones.

Algunos de los elementos méas importantes de la psicomotricidad fina son los
siguientes:

IV.1.1.1 Coordinacién Viso-motriz

Es la capacidad mediante la cual la mano es capaz de realizar unos ejercicios
de acuerdo con lo visto, mediante una adecuada coordinacion con los ojos. Para ello

intervienen directamente la mano, los dedos, la mufieca, el antebrazo y el brazo.

Para poder exigir agilidad de la mufieca y mano en un espacio reducido, es

necesario trabajar primero en espacios amplios y con elementos de poca precision.

Podemos encontrar que este proceso se realiza en 4 fases: ™
1- Captura visual del objeto:
Es la fase inicial, ajuste terminal y fijacién de ver que permite el desarrollo de

las operaciones de analisis visual.

* |bid. p. 260
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2- Operaciones de investigacion visual:
Es el momento en el que se captan las propiedades del objeto y se tiene una
identificacion perceptiva del mismo.

3- Captura manual del objeto:
Consiste en el movimiento del brazo y de la mano en direccién al objeto que
se desea tomar.

4- Manipulacion del objeto:
Inicia a partir del movimiento de contacto con el objeto hasta conseguir el
analisis de éste por medio del tacto, en donde se identifican caracteristicas

como: rigidez, dureza, textura, peso, temperatura, entre otras.

Sin una adecuada coordinacién visomotriz, el nifio tendra dificultad para tomar
objetos debido a la imposibilidad de registrar las distancias de su cuerpo hacia el
objeto deseado. Este aspecto se presenta en la adolescencia cuando se esta
teniendo un crecimiento en las estructuras del cuerpo y se presenta una torpeza al
tirar o no atinarle al objeto que se quiere tomar, ya que el cerebro no ha registrado el

alargamiento de las extremidades.

Este aspecto es educable por medio de ejercicios en los que el nifio pueda practicar
la distancia y la fuerza que debera poner en sus brazos, manos y dedos al
presentarle un objeto frente a él.

IV.1.1.2 Prension

La aprehension aparece paralelamente durante la etapa de la posicion
sedente, es decir, cuando el nifio es capaz de mantenerse en posicion de sentado, y
se desarrolla a grandes rasgos, de la siguiente manera:

* Entre los 4 y 7 meses el nifio toma el objeto con toda la palma.
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* Entre los 7 y 8 meses se inicia la prension palmario-pulgar.
¢ Alos 9 meses aproximadamente se da la toma de pinza, en la que el nifio puede

tomar un objeto con los dedos pulgar e indice.

Mas adelante se dard a conocer con mayor detalle este proceso en la tabla de
adquisiciones de la motricidad.

Es importante mencionar los reflejos arcaicos ** que se presentan en los 2 primeros
meses de vida'del nifio y que estan relacionados con la prensién y el desarrollo

postural, ya que estos Ultimos no se presentan si no se han resuelto dichos reflejos:

1- Reflejo de “Graspig” de Mac Graw: La estimulacion de la palma de 4a mano
conlleva al cierre de la mano con el pulgar por fuera y al mantenimiento en tension
de los dedos de la mano. Si se levanta al nifio de esta manera, se puede observar

que sostiene todo o parte del peso de su cuerpo.

2- Reflejo de “Moro” o de los brazos en cruz: Si se pone al nifio en posicion sedente,
éste levanta la cabeza y se cae hacia atras; esto es debido al cambio de angulo de
la cabeza con respecto al tronco. Se desencadenan 3 componentes: extension,

abduccion de los brazos y apertura de las manos.

La madre del pequefio debera estar atenta que los reflejos no necesarios
desaparezcan en su debido momento, para asi lograr que se presenten los
movimientos y las destrezas que el nifio va adquiriendo segun la etapa en la que se
encuentra. Dichos reflejos deben desaparecer como tales para pasar a ser
habilidades.

% LE BOUCH, J. El desarrollo motor desde el nacimiento hasta los 6 afios. p. 57,
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IV.1.2 Psicomotricidad Gruesa

La psicomotricidad gruesa se puede definir como la realizacién de los
movimientos globales complejos, que se desarrollan en un cierto periodo de tiempo y

que exigen la actividad conjunta de diversos grupos musculares **.

Este tipo de psicomotricidad puede ser clasificado segin su actividad en dos
principales:

IV.1.2.1 Dominio Corporal Dinamico

Es la capacidad de dominar las diferentes partes del cuerpo: extremidades
superiores, inferiores, tronco, etc. de hacerlas mover siguiendo la voluntad o
realizando una consigna determinada, permitiendo no soélo un movimiento de
desplazamiento sino también una sincronizacién de movimientos, superando las
dificultades que los objetos, el espacio o el terreno impongan, llevandolo a cabo de
una manera armonica, precisa, sin rigideces ni brusquedades *°.

Esta coordinacion dar4 al nifio una confianza y seguridad en si mismo, puesto que se

dara cuenta del dominio que tiene de su cuerpo en cualquier situacion.

El area del dominio corporal dinamico esta4 compuesta por diferentes aspectos, entre
los que se encuentran los siguientes:

¢ Coordinacion General:
Es el aspecto mas global y conlleva que el nifio haga todos los movimientos mas
generales, interviniendo en ellos todas las partes del cuerpo y habiendo alcanzado

esta capacidad con una armonia y soltura que variara segun las edades.

> DA FONSECA, V. Op Cit. p. 233
* COMELLAS, M.J. y PERPINYA, A.Op Cit. p. 15.
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¢ Equilibrio:
Es la capacidad para mantener el cuerpo en la postura que deseamos, sea de pie,

sentada o fija en un punto, sin caer.

¢ Ritmo:

Es la capacidad de poder seguir con una buena coordinacién de movimientos

mediante una serie de sonidos dados.

+ Coordinacion viso-motriz:
En ella se pretende que el movimiento del cuerpo se adapte al movimiento o

presencia de un objeto externo.

IV.1. 2.2 Dominio Corporal Estatico

Son todas aquellas actividades motrices que llevaran al nifio a interiorizar y
profundizar la imagen vy utilizacién de su cuerpo, llegando a organizarse su esquema
corporal *.

El area del dominio corporal estatico estd compuesta por diferentes aspectos, entre

los que se encuentran los siguientes:

+ Tonicidad:

Se manifiesta por el grado de tensién muscular necesario para poder realizar
cualquier movimiento, adaptandose a las nuevas situaciones de accién que realiza la
persona.
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+ Autocontrol:

Es la capacidad de dirigir la energia ténica para poder realizar cualquier movimiento.
Es necesario tener un buen dominio del tono muscular para obtener un control de su
cuerpo en el movimiento y en una postura determinada. Se considera una forma de
equilibrio instintiva que se adquiere precisamente ejerciendo formas de equilibrio
estatico y dinamico.

+ Respiracion:
Es una funcion mecanica y automatica regulada por los centros respiratorios, la cual
se realiza en dos tiempos:

1. Inspiracion: cuando los pulmones se cargan de aire.

2. Espiracion: cuando el aire es expulsado al exterior.

+ Relajacion:

Es la reduccién voluntaria del tono muscular.

IV.2 Escala del Desarrollo Motor de los nifios de 0 a 6 afios

La siguiente tabla presenta los retos y adquisiciones que debera presentar el
nifio segun la etapa de desarrollo en la que se encuentre. Estas nuevas habilidades
permitiran que el nifio pueda ir desenvolviéndose adecuadamente en cada una de las

actividades que impliquen tanto la psicomotricidad fina como la gruesa.

Es importante tomar en cuenta que estas adquisiciones se presentan como una
aproximacion de lo que los nifios deberan lograr, recordando que, por las diferencias
individuales, se podran presentar pequefas variaciones ya que el desarrollo de cada
ser humano sigue un ritmo propio y que, por tanto, es normal que existan diferencias

entre unos y otros nifos.
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Algunas adquisiciones se podran presentar antes del tiempo que indica esta tabla
mientras que en otras podra retrasarse. Si se encuentra que en todas ellas
predomina por lo general la demora y esta es de un tiempo amplio, lo mejor sera
acudir con su pediatra o un especialista como terapista fisico en nifos u otro, segun

las dificultades que presente.

Es importante acudir lo mas pronto posible en cuanto se observe alguna anomalia,
ya que puede ser que se resuelva con un poco de estimulacidn pero también se
puede presentar el caso de que sea algo de mayor seriedad y en cuanto mas rapido

se comience a tratar el problema, menores seran los perjuicios.

Dicha tabla es una recopilacién de estudios realizados por diversos investigadores

interesados en el tema.”’

EDAD ADQUISICIONES EN ADQUISICIONES EN
MOTRICIDAD FINA MOTRICIDAD GRUESA

* Mantiene las manos cerradas en|s Vuelve la cabeza con

Recién pufio la mayor parte del tiempo;| preferencia hacia un mismo

gracias al reflejo prensil, de| lado, tanto de espalda como

prension palmar o de Grasping, se| boca abajo.

aferra con firmeza a su dedo o0 al|e Encoge sus brazos y sus

nacido dedo de alguien mas. piernas sobre su cuerpo.

e Si se asusta por un ruido
repentino 0 un movimiento brusco,
abrird la mano en el reflejo de

“alarma”.

" Por mencionar algunos investigadores tenemos a: Dr. Miriam Stoppard, Cdémo desarroliar las
habilidades de su nino. Jean Piaget, Pedagogia y psicologia infantil. José Luis Conde Caveda y
Virginia Viciana Garofano, en su libro Fundamentos para el desarrollo de la motrcidad en edades
tempranas. Johanne Durivage, en su libro, Educacion y Psicomotricidad y por Gltimo a la Guia
Portage, entre otros.
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Un mes

(4 semanas)

El reflejo prensil va cediendo, pero

sigue  teniendo las  manos

cerradas.

Todavia tiene poca fuerza en
los musculos de la nuca. Su
cabeza se cae si no se le

sostiene.

Dos meses

(8 semanas)

El reflejo prensil es mas discreto.
Las manos estan abiertas |la
mayor parte del tiempo y
comienza a tomar conciencia de
ellas.

Se dan las primeras relaciones
claras entre la vision y la
manipulacion, ya que intenta

alcanzar ciertos objetos.

Puede sostener la cabeza
cuando esta en posicidon
parada, sentado o boca
abajo.

Cuando se le sostiene boca
abajo, puede mantener la
cabeza en linea con su

cuerpo.

Tres meses

(12 semanas)

El reflejo prensil desaparece casi
por completo.
Generalmente tendra las manos

abiertas y las examinara.

Ya orienta las manos hacia los
objetos, todavia sin alcanzarlos
forma

voluntariamente y de

precisa, aunque adquiere

prension al contacto.

Puede sostener la cabeza
sin dificultades cuando esta
boca abajo y cuando lo

sientan.
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Cuatro

meses

(16 semanas)

Comienza a tener control sobre
SUS manos y pies.

Puede mantener un objeto en su
mano y mirar a otro objeto.

Los objetos le duran poco en las
manos ya que no adapta bien la
fuerza con la que agarra o la
tension de sus brazos al peso de
los objetos.

Cuando se le da un objeto levanta
la mano pero inmediatamente cae

el brazo por el peso del objeto.

Le gusta estar sentado y
mirar a su alrededor, pero
todavia necesita apoyo.

Cuando se intenta sentarlo,
su cabeza se le caera por un
momento,

pero puede

sostenerla, aunque se
balanceara si se mueve
bruscamente.

Cuando esta acostado, fijara
la mirada a quien esté frente

ael

Cinco meses

Aprende a llevarse el pufio de su
manos hacia la boca.

Se lleva a la boca todo lo que
encuentra.

Se da la aparicion de la prension
voluntaria.
Se da el

objetos, aunque la prension sea

patron de agarrar

palmar (con la parte

correspondiente al medique) y
todavia imprecisa.

Existe relajamiento de la mano,
pero no es todavia muy preciso,

por lo cual, no se puede hablar

Ya controla perfectamente
su cabeza.
Cuando se le sienta, su

cabeza ya no se bambolea.
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(20 semanas)

aun de la adquisicion formal de
los movimientos elementales
manipulativos de soltar y arrojar,
que se dan de una manera muy

tosca.

Seis meses

(24 semanas)

Los movimientos se han pulido; ya

domina la prensién  global
voluntaria aunque todavia no de
forma muy precisa.

Puede pasar un objeto de una
mano a otra o tener un objeto en
cada mano.

Si tiene algo en la mano, lo dejara

caer por recoger otra cosa.

Los musculos de su cuerpo
se han fortalecido ya lo
suficiente para apoyar parte
de su cuerpo en los
antebrazos.

Se sienta apoyandose por
delante con sus brazos.
Puede extender sus manos

para pedir que lo abracen.

Siete meses

Puede sostener objetos con

mayor precision y trata de
alcanzarlos con los dedos.

Puede separar un brazo del suelo
para coger un objeto pequefo
estando acostado sobre su
abdomen.

Le gusta golpear los objetos
contra el suelo, como una
reaccion auditiva-manual.

Puede pasar los objetos de una

mano a otra con facilidad.

Puede sostenerse sobre un
solo brazo al estar acostado
sobre su abdomen

Se puede sentar sin apoyo.
Levanta espontaneamente
su cabeza cuando esta
acostado de espaldas.
Sostiene todo su peso sin
flexionar las articulaciones
de la rodilla y de la cadera

cuando se le coloca de pie.
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(28 semanas)

Retiene un objeto mientras trata
de recoger otro.
solo  alimentos

Come como

galletas o trocitos de pan.

Ocho meses

(32 semanas)

El dedo

participar en la prension.

indice comienza a

Le gusta hacer ruido con los
juguetes, golpearlos y tirarlos.
Domina sus movimientos lo
suficiente como para desgarrar
papeles.

Sujeta un objeto firmemente con
sus dedos.

Trata de coger objetos fuera de su
alcance; busca objetos fuera de
su vista, si se le ha ensefado

dénde se han escondido.

Hace sus primeros intentos
para movilizarse, como el
estirarse para alcanzar un
juguete.

Puede columpiar su cuerpo
hacia adelante y hacia atras.
Sus caderas y rodillas estan
mas fuertes.

Le gusta soportar su cuerpo
en posicién de parado.

Si se le sostiene por sus

brazos, comenzara a brincar.

Nueve meses

Los movimientos son cada vez

mas precisos al ya realizar
prension en pinza superior. Puede
coger un objeto entre la base del
pulgar y el indice.

Comienza a sefalar con su dedo
indice, a inclinarse hacia adelante
y recoger
pequenos objetos.

con cierta facilidad

Puede soportar todo su peso
sobre sus piernas, pero
necesita sostenerse.

Puede estar sentado por un
tiempo aproximado de 10
hacia

minutos; inclinarse

adelante 'y hacia los
costados y mantener el

equilibrio.
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(36 semanas)

Es capaz de tender objetos a un

adulto.

Es posible que ruede e
intente gatear.
Le resulta dificil sentarse

cuando esta de pie.

Diez meses

(40 semanas)

La prension en pinza superior se
va haciendo mas fina, esto le
permite una mayor independencia
manual.

Puede coger objetos pequefios
haciendo pinza.

Busca objetos con su dedo indice.
Es capaz de construir una torre de
dos cubos.

Puede sujetar un vaso con liquido
y llevarlo solo a su boca.

Es capaz de encajar alguna pieza
por imitacién o quitar la tapa de

una caja.

Se mueve con agilidad y
avanza usando sus manos y
rodillas.
Puede levantarse si se
sostiene y le encanta
cambiar de posicién como
sentarse y acostarse.

Los musculos laterales de su
tronco se estan fortificando y
comienza a girar el cuerpo

mientras esta sentado.

Once meses

Se da una completa movilidad de
los dedos, oponiendo
perfectamente el pulgar al resto.
Esta mejora coordinativa permite
al nifo solucionar problemas
motores como arrancar, explorar
la tercera dimension (orificios,

hendiduras, etc.), trasladar

Se moviliza con absoluta
facilidad.

Gatea por todos lados.
Puede

cuando estad parado con

levantar un pie

apoyo.
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(44 semanas)

juguetes de un lugar a otro, jugar
con varios objetos a la vez, meter
objetos en cajas, comenzando a
ser conscientes de las nociones
espaciales: primero-segundo,
arriba-abajo, dentro-fuera, etc.
Suelta los objetos con facilidad.
Puede pasar largo tiempo
poniendo y sacando objetos de un
recipiente.

hacer

Le gusta juegos que

impliquen palmear las manos.

Doce meses

(48 semanas)

Puede

deliberadamente; le gusta hacer

arrojar cosas
caer un objeto para que choque
contra otro.

Es capaz de coger un tercer
objeto sin dejar caer los otros dos
que ya tenia.

Puede abrir una caja y sacar un
objeto de su interior.

Realiza los primeros garabatos
con un lapiz, traza sus primeras
lineas.

Deja de llevarse todo a la boca.

Camina hacia un costado,
sujetandose en los muebles.
Camina hacia adelante si se
le sostiene primero de
ambas manos, y después de
una sola.

Cuando esta sentado, puede
girar el cuerpo y levantar un

objeto sin tambolearse.
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Trece meses

Intenta sostener uno o dos cubos
en una de sus manos.
Le gustan los encajamientos y

colocar objetos encima de otros.

Logra pararse solo.
Se dan los primeros intentos

de caminar por si mismo.

Quince

meses

Puede levantar y sostener una
taza, beber de ella y volver a
apoyarla sin derramar liquido.
Puede comer solo con una
cuchara y llevarsela a la boca sin
que se le caiga la comida.

Sigue sintiendo atraccion por los
garabatos, comienza a reproducir
el trazo de un adulto.

Puede jugar con una pelota
imitando a un adulto, y sabra
devolverla si se le envia
suavemente.

Puede construir torres de 3 cubos.
Intenta dar vuelta a las paginas de
un libro.

Intenta ponerse alguna de sus

prendas sin ayuda.

Puede arrodillarse y
agacharse sin apoyo.
Camina con pasos altos,

inseguros e irregulares.
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Dieciocho

meses

En los garabatos muestra
preferencia por una mano.

Imita trazos mas complejos.
Mejora en la utilizacion de
utensilios como la cuchara, sabe
comer completamente solo.

Pasa las paginas de un libro de
dos en dos o de tres en tres.

Es capaz de aflojar envolturas.

Se puede quitar con facilidad
alguna indumentaria (guantes,
calcetines, zapatos, etc.) haciendo

uso de los cierres de su ropa.

» Sabe subir por las escaleras

sin ayuda, apoyando los dos
pies en cada escalén vy
sosteniéndose con las
manos.

Sus pasos son mas firmes y
regulares.

Puede caminar hacia atras

sin caerse.

Veintiun

meses

Puede hacer su primera forma
geomeétrica: el circulo.

Es capaz de armar rompecabezas
muy sencillos.

Puede pasar el contenido de un
vaso a otro.

Mejora su capacidad de abrir
cajas, desenroscar tapones,
ensartar cuentas, clavar estacas

en algun tablero, etc.

Puede levantar objetos sin
caerse.

Camina hacia atras con
facilidad.

Sube las escaleras sin
sostenerse, apoyando los
dos pies en cada escalon.

Puede patear una pelota.
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AT

Dos afos

Puede dar vuelta a las paginas de
un libro de una por una.

Puede girar de una perilla para
abrir una puerta, desenroscar la
tapa de un frasco, abrir y cerrar
cierres.

Puede insertar en un palo piezas
grandes con un agujero en el
centro.

Ayuda a vestirse y desvestirse
activamente; se bafa solo.
Maneja el lapiz con mayor
facilidad; hace mejor los circulos.
Construye una torre con cuatro,

cinco y hasta seis cubos.

e Comienza a descubrir el
ritmo y se divierte bailando.

e Sabe correr pero no bajar la
velocidad o dar la vuelta en
una esquina.

« Se pone en cunclillas con
facilidad.

Dos afios y
medio

Puede

abrochar botones de su pantalon.

enhebrar cuentas,
Puede ponerse y quitarse su
camisa, chaleco, pantalén, etc.

Sus dibujos son mas figurativos.
Sabe construir una torre de ocho

cubos y un puente de tres cubos .

e Puede saltar levantando los
dos pies del suelo.

Puede caminar de puntitas.

e Tiene suficiente firmeza y
equilibrio como para llevar

un objeto fragil.

BIBLIOTECA UNIVERSIDAD PANAMERICANA CAMPUS GOL
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Tres anos

Cuando dibuja, lo hace utilizando
la movilidad de todo el brazo.

Supera las estructuras circulares,
comenzando a intentar
representar
dibujo,

primero en dibujar.

su cuerpo en el
siendo las piernas lo
Abrocha y desabrocha botones,
de modo que puede vestirse y
desvestirse completamente solo
cuando quiere.
Puede construir una torre de
nueve o diez cubos; puede armar
una puerta sencilla y encajar
varias piezas para construir un
muro.

Dobla una hoja de papel por la
mitad.

Comienza a utilizar tijeras.

Se ha vuelto mucho mas
agil.

Puede subir las escaleras
apoyando un solo pie en
cada escalon.

Puede saltar de un escaldn
al piso.

Se para en un pie por un
instante.

Mueve sus brazos con ritmo
cuando camina.

Puede andar en un triciclo.

Cuatro anos

Puede

imperfectamente,  dos

copiar, aunque
lineas

rectas que se cruzan en un angulo

recto.

Dibuja copiando letras de un

tamano mediano.

Sabe copiar el dibujo de una

Es ya un nifo activo vy
coordina bien sus
movimientos.

Corre brincando; salta; sube
y baja las escaleras con
velocidad y con un solo pie

en cada escalon.
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Continuacion

Cuatro anos

estrella.

Comienza a coger el lapiz de
forma semejante al adulto.

Dibuja la figura humana de forma
mas definida, destacando las
partes del cuerpo que son
importantes para él.

La disociacion de sus dedos le
permite mejorar sus recortes
siendo capaz de cortar un circulo
con mayor precision.

Mejora su habilidad para realizar
tareas mas complejas como:
poner la mesa, lavarse la cara y
las manos, guardar su ropa, hacer
el lazo de sus zapatos, etc.

Las construcciones son
mejoradas al aumentar el nimero
de cubos y sobre todo la precisién
y velocidad con las que las hace,
usando generalmente las dos

manos para ello.

Puede llevar un vaso con

liquido sin derramarlo.

Cinco anos

Es capaz de dibujar letras
grandes en mayusculas en
cualquier parte de la hoja, usa el
sacapuntas, copia dibujos
completos, etc.

Aumenta su dominio en todo tipo

de manualidades, incluidas

Su coordinacién muscular se
ha desarrollado ampliamente
y puede hacer una gran
cantidad de movimientos.
Camina sobre una linea
recta.

Salta una cuerda alternando
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aquellas relacionadas con Ia los pies.

higiene personal, como el manejo|s Le gustan los juegos de
del cepillo de dientes, el peine, el| velocidad.

Continuacion manejo del jabon, etc.

Cinco afios |e Las construcciones son cada vez
mas complejas orientandolas no
solo verticalmente, sino también
siendo capaz de  realizar
construcciones lineales,
cuadradas, imitando  casas,
piramides, etc.

Es importante la observacion cotidiana del nifio para cerciorarse que cada uno de los
aspectos a desarrollar se vaya presentando, de manera que si uno de ellos no lo
hace, deberan tomarse medidas de estimulacion y motivacion hacia el nifio y de esta

manera irlo conduciendo hacia el logro de los diferentes retos.

Después de haber visto las etapas del desarrollo y las metas que se pueden
lograr en cada una de las edades, ahora se tiene una idea mas clara de qué tipo de
actividades se pueden realizar a determinada edad.

Es importante tomar en cuenta que cada nifio tiene un ritmo propio y que no se le
debe forzar a hacer algo que aun no puede realizar por cuestién de madurez. Por lo
tanto, se deben ir desarrollando habilidades menores y poco a poco ir pidiendo mas
de manera que, siguiendo una evolucion secuencial, ayude a la adquisicion de

habilidades mayores.

En el capitulo siguiente se presenta un taller dirigido para nifios de edad preescolar
en el que se pretende desarrollar la creatividad por medio de actividades disefiadas

segun las caracteristicas e intereses de cada una de las edades.




CAPITULO V
TALLER PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD

EN LOS NINOS DE 2 A 6 ANOS
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Después de haber conocido la importancia que tiene el juego para el
desarrollo del nifo, y de ver que es el medio mas adecuado y mas alentador para
que se de el proceso de ensefanza - aprendizaje en las primeras etapas de vida del
ser humano, a continuacion se presenta un taller en el cual, por medio del juego se
pretende fomentar la creatividad desde los primeros afios de vida, ya que, como se
menciono anteriormente, el adquirir un pensamiento creativo nos hace mas capaces
de estructurar nuestro pensamiento, generar nuevas ideas, resolver los problemas

que se nos presentan, entre muchas otras cosas.

Por lo tanto, por medio de este taller se desea que el nifio se encuentre en un
ambiente rico en estimulos y experiencias extras, ya sean parecidas o distintas a las
que pueda recibir en el Jardin de Nifios o en casa. De esta manera, por medio de
una serie de actividades estructuradas pero flexibles en la practica, pueda encontrar

situaciones donde /a imaginacion y la toma de decisiones juegan un papel esencial.

El objetivo principal de este taller, como se mencioné anteriormente, es el de
fomentar la creatividad desde los primeros afios de vida, pero ademas de ello, se

obtendran otros beneficios, entre los que se encuentran:

» Convivir con otros nifios y nifias de la edad, con diferentes opiniones y vivencias,
lo cual les permitird conocer diferentes puntos de vista, diferentes formas de
afrontar situaciones, entre otros. Esto resulta ser muy enriquecedor para la
socializacion del nifo.

» Trabajar con materiales y situaciones distintas a las que se puedan tratar en el

Jardin de nifios o en casa, con el fin de estimular la experimentacion y
exploracion.

e Contar con un espacio y tiempo en el que el nifio pueda expresar sus emociones,

sentimientos e ideas libremente, tanto de manera verbal como de manera manual.
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» Detectar y desarrollar posibles talentos y aptitudes, lo cual permitira que el nifio se

conozca y desee fomentar al maximo sus potencialidades.

* Enriguecer su personalidad por medio de la motivacion y por el impulso a lograr
metas altas, asi como el reconocimiento cuando éstas son alcanzadas. Todo esto

incita a que sea un nifio mas seguro y mas satisfecho consigo mismo.

» Fomentar la originalidad y la autonomia en el nifio. Que eviten ser nifios “tipicos”,
simples seguidores de lo establecido e impuesto, sino que desde pequefios sean
capaces de cuestionarse el por qué de las cosas, que sean capaces de poseer un

estilo propio y seguir sus caminos e ideas personales.

Dicho taller esta disefado para ser impartido a nifios en edad preescolar como
actividades extras a las que reciben en sus clases normales. Puede ser que algunas
de ellas sean parecidas o ya conocidas por los nifios. Esto no es un inconveniente
para el presente taller, sino que, por el contrario, es de provecho que los nifios ya
tengan algunos conocimientos sobre determinados materiales o actividades, de
manera que puedan darle otro enfoque, encontrar nuevos usos y darse la
oportunidad de experimentar libremente, sin presiones de tiempo o de exigencias
debido a la rigidez que muchas veces se da en la forma como debe manejarse una
situacion, un objeto o un material.

Esta planeado para que tenga una duracién de un semestre en el que los nifios
puedan asistan por las tardes, o se puede adecuar como un curso de verano para

aquellos nifios que no van a salir de vacaciones.

Es importante recalcar que, ya que se va a trabajar con nifios pequefios, se tendran
las debidas precauciones para evitar accidentes. Por ejemplo, los materiales
utilizados seran en su mayoria de materiales no téxicos y el personal estara al

pendiente de que, aquellos que no lo sean, se utilicen con mucho cuidado.
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Algunos de los materiales que se necesitaran para ciertas actividades se pediran con
anticipacion a sus casas. De manera que los nifios puedan ver que materiales
utilizados a diario en su hogar pueden ser Utiles para muchas otras cosas. Ademas
que desarrollaran un sentido de responsabilidad al tener que llevar un material para
un determinado dia (especialmente en los ninos mayores). Se tendran reservas para
aquellos nifios que, por olvido o por imposibilidad de llevario, lleguen sin lo necesario

para trabajar.

A continuacion se presenta la estructura del taller con la informacién detallada y la

organizacion de las actividades dirigidas a cada una de las edades de los nifios.

V.1 Estructura y organizacion del Taller.

Grupos
El taller estara dividido en 4 grupos segun las edades de los nifios:
W El grupo 1 sera de nifos de 2 a 3 afos.
B El grupo 2 sera de nifos de 3 a 4 afos.
B E| grupo 3 sera de nifios de 4 a 5 afos.

B El grupo 4 sera de nifios de 5 a 6 afos.

Se dividen segun la edad ya que las actividades estan planeadas partiendo de las

habilidades que cominmente un nifio debe poseer a determinada edad.

Tamario de los grupos

Cada grupo tendra como maximo 20 nifios. Ya que se considera que no es ni
un grupo pequefo en el que faltaran compareros con los cuales convivir y de los
cuales aprender, pero que no es un grupo grande en donde se perderia la atencion
que requiere cada nifio y posiblemente se pierda el control y salga de las
expectativas de lo que el taller desea cubrir.



107

Clase social

El grupo al cual esta dirigido es a la clase media alta y alta. Esto no quiere
decir que Unicamente se desee fomentar la creatividad a nifos de determinadas
clases sociales. Uno de los motivos es el que en estas familias es donde se tiene
mayor conciencia de la necesidad de educar a sus hijos, y el desarrollo de la
creatividad se puede considerar, para muchas personas, un extra “no tan necesario”
para una educacion normal. Otro motivo es el que, por los gastos se tienen durante
el taller, se orienta a nifios de familias con posibilidades econémicas para pagar la

cuota que cubrira los costos del material, instalaciones y personal.

Personal

El taller sera impartido por dos Lic. en Pedagogia y una auxiliar con estudios
de Puericultura o Educacion. Todo el personal debera contar con experiencia en
preescolar, ya que es importante conocer los intereses y aptitudes de los nifios
segun sus edades. De igual forma deben ser personas preparadas y conscientes de
la importancia de valorar y fomentar la creatividad en el ser humano, desde su
temprana edad.

Lugar

El taller sera impartido en las instalaciones de un Jardin de Nifios, ya que este
lugar cuenta con los espacios necesarios para la realizacion de las diferentes
actividades. Algunas requerirdn de espacios cerrados con mobiliario especial para
nifios (sillas de tamano adecuado, mesas bajas, etc.) , mientras que otras se deberan

llevar a cabo en el patio, terraza o inclusive hasta en el jardin de dicha institucion.

Duracion y desarrollo

El taller consta de 20 clases las cuales seran impartidas semanalmente
durante un semestre. Cada grupo asistird un dia de la semana, asi por ejemplo, el
grupo 1 ira el Lunes, el grupo 2, el Martes y asi sucesivamente. Cada clase tendra

una duracion de 1 2 horas a excepcion del grupo 1, la cual sera de 1 hora.
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En caso de que se opte por impartirlo como un curso de verano, la asistencia sera de
dos veces por semana durante los meses de Julio y Agosto, asistiendo 2 grupos un

mismo dia pero cada uno a diferente hora.

Las actividades a realizar nb abarcaran todo el tiempo, ya que seria demasiado y
pedagogicamente no es lo adecuado por las caracteristicas de los ninos. Al
comienzo se dara una explicacion de los objetivos que se desean cumplir segan la
actividad a realizar. Después se dara inicio al desarrollo de la actividad y por Gltimo
se destinara un tiempo para que en grupo expresen que fue lo que aprendieron, que
sintieron durante la realizacion de su trabajo, qué fue lo que hicieron, lo que mas les

gusto, el por que hicieron su trabajo de determinada forma.

Es importante que antes de iniciar las actividades se le ponga a cada nific un
delantal o una camiseta grande (por ejemplo, de su papd) para evitar que manchen

su ropa con pinturas, pegamento o con el material que se vaya a utilizar.

Si la actividad a realizar fue manual, al final se podran exponer los trabajos
terminados y se hara hincapié en que cada uno de ellos es bueno e importante,
buscando no la competencia sino la capacidad de ver diferentes opiniones, ideas y

ver en cada una de ellas algo novedoso y rico en creatividad.

Los trabajos terminados los podran llevar a sus casas. En caso de que haya sido un
trabajo de grupo, éste debera quedarse en la institucion con el fin de que todos los

nifios y padres de familia de este grupo y de los demas, puedan observario.

Al téermino de las 20 sesiones se tendra un dia especial en el que los nifios podran
exponer sus mejores trabajos. Para ello se pedira, al inicio del taller, que cada nifo
debe de ir guardando todos sus trabajos realizados durante el semestre de manera
que al final pueda elegir de entre todos, aquellos que mas le hayan gustado (de 1 a 3

aprox.). De esta manera los nifos y sus padres podran ver algunos de los trabajos
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realizados por todo el grupo y podran sentirse orgullosos de las creaciones vy

resultados obtenidos.

A continuacion se presenta la programacion del taller de acuerdo a los grupos en los
que este se divide. Cada uno de los grupos tiene una tabla en la que se indica, en
primer lugar, el niumero de sesion que se va a impartir. Las sesiones estan
programadas para que sigan una secuencia, de manera que se iniciara con algunas

que no exijan mas de los que los nifnos puedan hacer.

Después del nimero de sesion se presenta el nombre de la actividad a realizar. Por
lo general el nombre indica el tipo de material o técnica que se va a utilizar, pero no
siempre sera asi. Para entender mas sobre la actividad se debe de recurrir a la ficha
correspondiente. La tabla indica, en su ultima columna, el niumero de ficha que

pertenece a cada una de las actividades.

Ya en la ficha se podra ver con mas detalle el listado de los materiales que se van a
utilizar asi como la explicacién del desarrollo que se debe seguir para lograr lo que
se ha previsto para cada actividad.

Después de la tabla se presentan cada una de las fichas siguiendo el orden indicado
en la tabla. Existen algunas actividades que estan disefiadas para impartirse en
todos los grupos, por ser acoplables e interesantes para todas las edades. Por lo que
se tendra que recurrir a la ficha que se encontrara dentro de las primeras 20 fichas

(pertenecientes al grupo 1).
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V.1.1 PROGRAMACION DE ACTIVIDADES PARA EL GRUPO 1

# de Sesion Nombre de la Actividad # de Ficha
1 Hacer y jugar con Plastilina 1
2 Pintar en caballete 2
3 Masa de harina 3
4 Mural 4
5 Masa de azucar 5
6 Impresion de pintura 6
7 Collar de semillas 7
8 Pintura al temple 8
9 Plegado de papel 9
10 Pintura con gelatina 10
il Masilla de sal 1
12 Dibujo con gis brillante 12
13 Sellos con plastilina 13
14 Collage 14
15 Instrumentos Musicales 1 15
16 Escuchar un cuento y dibujarlo 16
17 Aprendiendo a cocinar 17
18 Tarjeta de corazén 18
19 Jugando con disfraces 19
20 Jugando a ser reyes / princesas con coronas 20
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FICHA 1
HACER Y JUGAR CON PLASTILINA
Material:
Ingredientes:
* 2 Kg. de harina de trigo.
e 1Kg. de sal.
« 1 taza aceite de cocina.
* 1 taza de agua.
* Colorante vegetal o en polvo.
* Cucharas.

* Recipiente hondo.

Actividad:

Permitir que los nifios ayuden a hacer la plastilina. Primero se mezcla el
harina, la sal y el colorante en polvo. En caso de que sea liquido, se mezcla con el
agua y el aceite. Se unen las dos mezclas y se ayuda a amasar.

Ya lista la masa se les da a los nifios para que puedan realizar sus figuras y
modelos. Se pueden hacer diferentes colores de plastilina haciendo otra receta y

poniendo otro colorante.
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FICHA 2
PINTAR EN CABALLETE
Material:
e Caballetes.
* Papel tipo rotafolio.
* Pinturas de agua o vinilica.
» Recipientes para la pintura.
* Pinceles largos.
* Agua en vasitos.

» Cinta ahdesiva.

Actividad:

Se pega el papel con cinta adhesiva a los caballetes.

Es recomendable tener una mesa con las pinturas, pinceles y agua entre dos
caballetes, para que los nifios compartan y socialicen durante las creaciones de sus

disenos.




113

FICHA 3
MASA DE HARINA
Material:

Ingredientes:
1 Kg. de harina de trigo.

Colorante vegetal en polvo.

1 cucharadita de aceite de cocina.

Agua (de tres a cuatro vasos aproximadamente).

Actividad:

Se pone el harina sobre un recipiente grande o sobre una mesa previamente
cubierta con mantel de plastico. En un vaso con agua se mezcla muy bien el
colorante.

Se va agregando el agua a la harina poco a poco teniendo cuidado de que no
escurra en la mesa. Los nifios pueden ayudar a mezclar el agua y el harina hasta
formar la masa.

Se vierte el aceite a la masa y se amasa hasta que quede completamente
incorporado.

Ya lista la masa se les da a los nifios para que modelen figuras con sus manos
o con ayuda de rodillos, palitos, corta galletas, etc.

Una vez terminados se pueden dejar secar para que endurezcan
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FICHA 4
MURAL
Material:
+ Papel de estraza o blanco muy largo.
* Pintura de todos colores dividida en recipientes.

* Brochas y pinceles.

Actividad:

Es una actividad muy simple y muy divertida para los nifios de todas las
edades. Es importante que se realice en el exterior y se coloque periédico en el piso
para en caso de que la pintura gotee.

El papel debe ser lo suficientemente grande para que todos los nifios tengan
un espacio donde pintar. Asi como colocarlo a una altura adecuada segun la estatura
de los nifos.

Es preferible no conducir a los nifios a pintar determinado tema. Solo en caso
de que pregunten qué hacer, se podran dar opciones. Se les debe permitir mezclar

colores.




115

FICHA 5
MASA DE AZUCAR
Material:

Ingredientes:
1 Kg. de azlcar glass. (o moler aztcar normal previamente en una licuadora)

Jugo de limoén (de 10 a 15 limones).

Colorante vegetal.

Cuchara.

Recipiente hondo.

Actividad:

Se mezcla un poco de colorante en el jugo de limén. Se puede dividir el jugo
de limon en varios recipientes segun la cantidad de colores que se desee.
Se pone en el recipiente el azucar y se va agregando poco a poco el jugo de limon.
Se revuelve con una cuchara hasta obtener la masa.

Ya lista la masa los nifios pueden modelar las figuras que quieran. Si se
hicieron masas de diferentes colores, las figuritas quedaran mas vistosas. Se dejan
secar 24 horas aproximadamente. Si se realizd higiénicamente, los nifios podran

comerse las figuritas que moldearon.
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FICHA 6
IMPRESION DE PINTURA
Material:
» Pintura digital de diferentes colores dividida en recipientes.
Ingredientes:

* 1 taza de harina para cada color.

* 1 taza de agua para cada color.

* Colorante vegetal o en polvo.
» Cucharas.

« Papel tipo rotafolio.

Actividad:

Se debe trabajar en una mesa cubierta con plastico, para evitar manchar el
mobiliario.

Los nifios pueden ayudar a hacer la pintura mezclando los 3 ingredientes en
un recipiente (cada color en un recipiente por separado). Es recomendable manejar
los colores primarios para que asi los nifios puedan descubrir las posibles
combinaciones por ellos mismos.

Los nifios tomaran con la cuchara una buena cantidad de pintura y la pondran
sobre la mesa. Luego podran poner otro color y comenzar a mezclarlos con sus
manos. A muchos nifios les gusta sentir como la pintura pasa por sus dedos y como
comienzan a surgir nuevos colores.

Se les pedira a los nifos que laven sus manos para después darles el papel.
Se les pedira que lo pongan sobre la mesa y lo presionen . Al levantarlo podran

observar la impresion de la pintura que mezclaron.
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" FICHA7
COLLAR CON SEMILLAS
Material:

» Tira de estambre resistente o de hilo de pescar de 40 cm. aprox.

Diferentes semillas, pastas y cereales pequenos y medianos con orificios.

Cuadritos de diferentes tipos de papeles y colores.

Agujas de plastico.

Cinta adhesiva.

Actividad:
Dar a cada nino una tira de estambre o hilo de pescar con un nudo al final y
del otro lado con una aguja de plastico o con la punta reforzada con cinta adhesiva.

Dejar que el nino mezcle diferentes cuentas para ensartar su collar,
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FICHA 8
PINTURA AL TEMPLE
Material:
Ingredientes:
e Yema de huevo.
* Agua.
» Colores vegetales en polvo.
* Recipientes hondos.
* Pinceles.
* Cucharas.

+ Hojas blancas o cartoncillo.

Actividad:

Se le da al nifio un recipiente con la yema de un huevo. El nifio agrega un
poco de agua con una cuchara y una pizca de colorante por cada recipiente. Se
mezcla muy bien con la cuchara.

El nifo pinta sobre su hoja o cartoncillo con los pinceles. Puede mezclar

colores para obtener diferentes tonalidades.
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FICHA 9
PLEGADO DE PAPEL

Material:

Papel tipo rotafolio previamente doblado por mitad.
» Pintura de diferentes colores.

Cucharas.

Pinceles.

Actividad:
Dar al nifo el papel abierto, previamente doblado. Poner pintura sobre el
papel, ya sea con la cuchara o con el pincel, de preferencia sobre la linea media.
Después de haber puesto buena cantidad, volver a doblar el papel y con la
palma de la mano tallar de dentro hacia afuera.

Al abrir de nuevo el papel podran ver el efecto obtenido.
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FICHA 10
PINTURA CON GELATINA
Material:

Ingredientes:
1 paquete de gelatina en polvo.

e 1vaso de leche.

+ Recipientes pequenos y hondos.
* Pinceles.

* Cucharas.

* Pegamento blanco.

+ Hojas o cartoncillo blanco.

» Crayolas, colores y plumones.

Actividad:

Se le da al nifio un recipiente en el que pondra la gelatina en polvo y poco a
poco ira agregando la leche, revolviendo con la cuchara hasta obtener una
consistencia espesa. La cantidad de leche podra ser menor seguin la consistencia
que se desee.

El nifioc hace un dibujo sobre su hoja o cartoncillo. Para darle un efecto de
relieve, debera poner pegamento sobre las partes que desea resaltar. Con el pincel
toma un poco de la pintura con gelatina y la pone sobre el pegamento. Es importante
que no extienda la capa de gelatina, sino que debe ser gruesa.

Al finalizar se deja secar en una superficie plana para evitar que se escurra.

Quedara con un terminado con relieve.
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FICHA 11
MASILLA DE SAL
Material:
Ingredientes:
* 1 Kg. de harina de trigo.
¢ 1Kg. de sal.

* Agua segun la consistencia deseada.

Actividad:

Se coloca el harina y la sal sobre una mesa previamente cubierta con mantel
de plastico. Se vierte un poco de agua segun la consistencia deseada.

Los nifnos pueden ayudar a mezclar los ingredientes hasta formar una masilla

suave y manejable. Y lista pueden modelar figuras y adornos segun su imaginacion.
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FICHA 12
DIBUJO CON GIS BRILLANTE
Material:
» Cartoncillo blanco.

Gises de colores vivos.

Azlcar.

Agua.

Actividad:

Se da a cada nino un cartoncillo en el cual van a dibujar.

En un platito poco hondo se mezclan 3 cucharadas de azucar por 3 de agua y
se revuelve.

Los nifios van tomando los gises y mojan la punta en la mezcla de azicar y
agua. Pueden combinar varios colores en sus dibujos cuidando que la punta de los
gises esté siempre mojada.

Se deja a secar y después de un tiempo se vera como el gis deja un color
brillante es en dibujo.
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FICHA 13
SELLOS CON PLASTILINA
Material:

» Pintura en una esponja.
» Utensilios como: corta galletas, tapas de botellas, lapices, etc.

* Hoja de papel.

Ingredientes para la plastilina:

* 1 Kg. de sal.

* 1 taza aceite de cocina.

» 1 tazade agua.

» Colorante vegetal o en polvo.
» Cucharas.

* Recipiente hondo.

Actividad:

Permitir que los nifios ayuden a hacer la plastilina. Primero se mezcla el
harina, la sal y el colorante en polvo. En caso de que sea liquido, se mezcla con el
agua y el aceite. Se unen las dos mezclas y se ayuda a amasar.

Ya lista la masa se les da a los nifios para que hagan una bolita. La deben
achatar para que quede plana de un lado. De ese lado podran marcar figuras con los
corta galletas, las tapas, etc.

Suavemente deben presionar la plastilina sobre la esponja con pintura y luego
podran marcar sobre el papel. Pueden repetir la misma operacion con sellos y

colores de pintura diferentes.
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COLLAGE

Material:

Papel de estraza o blanco muy largo.

Pintura de todos colores dividida en recipientes.

Brochas y pinceles.

Pegamento.

Pastas, semillas, recortes de telas y de diferentes papeles.
Botones, confeti.

Naturaleza muerta: hojas, pasto, flores, etc.

Material reciclable: tubos de carton, cajitas de cerillos, botes, etc.

Recortes de revistas, periédico.

Actividad:

FICHA 14

A los nifos les divierte combinar diferentes materiales y mezclar técnicas. Es

una actividad donde la imaginacién y la libertad para expresar sus ideas esta

completamente abierta.
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FICHA 15
INSTRUMENTOS MUSICALES 1
Material:
» Latas de refresco vacias.
» Pintura de diferentes colores.
+ Pinceles.
+ Cinta adhesiva.
« Semillas: frijol, lenteja, maiz, etc.
+ Platos de carton chicos.
* Acuarelas.
+ Botes de plastico con tapadera.
» Pegamento.

« Cuadritos de diferentes papeles y colores.

Actividad:

Cada nifo podra elegir hacer uno o varios instrumentos.

Lata: Se pinta primero la lata con uno o varios colores. Cuando esté seca, se
le ponen las semillas y se fija el hoyo con cinta adhesiva.

Tamborin: Se decoran dos platos de carton por la parte de abajo. Cuando
estén secos, se pondran semillas adentro y luego con la ayuda de un adulto se
fijaran los dos platos, uno boca arriba y el otro boca abajo, con pegamento o con
grapas.

Botes: Se pegan pedazos de papel de diferentes colores en el bote de
plastico. Cuando ya estén pegados, se pondran semillas dentro del bote. Finalmente

se le pone su tapa.
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FICHA 16
ESCUCHAR UN CUENTO Y DIBUJARLO
Material:
+ Hojas blancas.
» Crayolas.

¢ Cuento adecuado para nifios de 2 a 3 anos.

Actividad:

A los nifos les gusta mucho escuchar cuentos. No importa que sean los
mismos, ya que querran escucharlos una y otra vez.

Se debe situar a los nifos en una posicion cédmoda, viendo a la persona que
esta contando el cuento, ya que la mimica ayuda mucho a entender mucho de lo que
se esta platicando. Se comienza a contar el cuento.

Al final se les dara una hoja grande donde podran dibujar que fue lo que

escucharon y lo que mas les gusto.
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FICHA 17
APRENDIENDO A COCINAR 1
(Pan de chocolate decorado)
Ingredientes:
* Pan de caja.

Lunetas de chocolate.

Chocolate para untar.

Cuchillos de plastico.

Platos chicos de plastico o cartén.

Actividad:

Después de que todos los nifios hayan lavado sus manos, se le da a cada uno
una rebanada de pan en un plato. Con el cuchillo de plastico tendran que ir untando
chocolate a todo el pan, hasta que esté totalmente cubierto.

Con las lunetas tendra que ir decorando su pan, formando la figura que ello
quieran.

Terminada la actividad podran disfrutar de un rico postre.
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FICHA 18
TARJETA DE CORAZON
Material:
¢ Cartoncillo en forma de corazon.
¢ Crayolas.
e Papel de china rojo.

e Pegamento.

Actividad:

Se les dara a cada nifio un pliego de papel de china rojo. Deben de ir
rasgando en tiras y después en cuadritos mas pequefios. Con sus dedos indice,
medio y pulgar deben de ir formando pequefas bolitas. Tendran que hacer una
buena cantidad de bolitas para poder rellenar su tarjeta.

En la parte media del corazén podran hacer un dibujo de lo que ellos quieran.

Después pondran pegamento en el contorno del corazén e irdn pegando las

bolitas para darle un marco al dibujo.




129

FICHA 19
JUGANDO CON DISFRACES
Material:
» Ropa usada de nifios y de adultos.
e Zapatos.
» Collares, pulseras, aretes, etc.
e Sombreros.
* Bolsas y portafolios.

o Corbatas.

Actividad:

Se dara toda la ropa a los nifios para que ellos elijan de qué se quiere
disfrazar. Por lo general querran ser papas, mamas y hermanos.

Hay que motivarlos para que se trasladen a situaciones distintas.

Es importante estar en un espacio grande con mobiliario y decoraciones que

hagan de escenario.
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FICHA 20
JUGANDO A SER REYES / PRINCESAS CON CORONAS

Material:

e Tiras gruesas de cartulina blanca poco mas grandes del diametro de |la cabeza de
los nifos.

e Conos altos hechos de cartulina blanca.

+ Pegamento.

+ Materiales para collage: diferentes tipos y colores de papeles, listones de colores,
flores naturales o de papel, algodon, recortes de tela y de papel, brillantina,
limpiapipas, plumas, etc.

e Crayolas y plumones.

* Engrapadora.

« Elastico.

Actividad:

Dar al nifio un cono y / o una tira de cartulina. Podra decorar su propia corona
coloreando, pegando y combinando todo tipo de materiales.

Se dejara secar y cuando esté listo un adulto ayudara a cerrar con grapas las
tiras decoradas segun el tamanio de la cabeza del nifio. A los conos se les pondra un

elastico para que pase por debajo de la barbilla del nifio.
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V.1.2 PROGRAMACION DE ACTIVIDADES PARA EL GRUPO 2

# de Sesion Nombre de la Actividad # de Ficha
1 Camino con mis pies 21
2 Tarjetas de dibujos con marco tejido 22
3 Mural 4
4 Pintar piedras 23
5 Imprimiendo naturaleza muerta 24
6 Movil de esponjas 25
4 Pintar con canicas 26
8 Pintar con cordén 27
9 Aros para las servilletas 28
10 Titeres con mi mano 29
1 Collage 14
12 Visera con esponjas 30
13 Instrumentos Musicales 2 31
14 Mascaras con bolsas de papel 32
15 Dibujos con burbujas de jabon 33
16 Serpiente enroscada 34
17 Aprendiendo a cocinar 2 35
18 Escuchar un cuento sin final 36
19 Jugando con disfraces 19
20 Dibujo magico 37
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FICHA 21
CAMINO CON MIS PIES
Material:
» Pintura de diferentes colores.
* Recipientes extendidos, planos y grandes (del tipo de las laminas para cocinar).
« Papel blanco muy largo (2 metros aprox.) lo mas grueso posible.
* Piedras o costalitos con arena pesados.
+ Balde con agua y jabon.

« Toalla.

Actividad:

Se pone un poco de pintura en los recipientes extendidos. Se coloca el papel
en una superficie plana. Es recomendable que sea sobre el jardin para evitar
manchar pisos. En el contorno del papel se colocan las piedras o costalitos para
evitar que se levante con el viento o con los pasos.

Se colocan los recipientes con pintura al inicio del papel y el balde con agua al
final.

Los nifos deberan estar descalzos. Colocaran sus pies dentro de los
recipientes con pintura, ya sea del mismo color, o un pie de cada color.

Ya con los pies cubiertos de pintura, comenzara a caminar quedando sus
huellas impresas. Al llegar al final debera lavar sus pies en el balde con agua y jabon

y secarlos con la toalla.
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FICHA 22
TARJETAS DE DIBUJOS CON MARCO TEJIDO
Material:
e Cartoncillo para dibujar.
e Crayolas, colores, plumones.
» Perforadora.
s Estambre de varios colores.
+ Cinta adhesiva.

o Tijeras.

Actividad:

El nifio hace un dibujo en el cartoncillo para su tarjeta. Una vez terminado se
recorta siguiendo el contorno del dibujo, o bien, se deja con la forma que esta.

Un adulto le ayudara a hacer los orificios siguiendo el contorno del cartoncillo.

Se da al nifo una o varias tiras de estambre con una de las puntas fortalecidas
con cinta adhesiva y con la otra punta pegada en la parte de atras del dibujo. El nifio
debera pasar el estambre por todos los orificios como si estuviera tejiendo. Al final se

recortara el estambre sobrante y se pegara la punta con cinta adhesiva.
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FICHA 23
PINTAR PIEDRAS

Material:

Piedras grandes y planas.

Pintura.

pinceles.

Esmalte.

Actividad:

El nifio hara el disefio que desee sobre la piedra. Puede aprovechar el relieve
y la forma natural de la piedra para crear sus disefos.

Una vez terminada, un adulto le ayudara a poner una capa de esmalte y se

dejara a secar.
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FICHA 24
IMPRIMIENDO NATURALEZA MUERTA
Material:
e Cartoncillo blanco.
e Hojas de arbol y plantas grandes.
» Pegamento.
e Pintura.
* Recipiente plano.
+ Rodillo para pintar paredes.
» Papel absorbente.

e Cuchara.

Actividad:

El nifio busca y decide que hojas quiere imprimir. Acomoda y pega las hojas
sobre el cartoncillo dejando las venas de las hojas para arriba. Espera a que se
seque bien el pegamento.

Con una cuchara toma un poco de pintura y la pone en el recipiente. Pasa el
rodillo varias veces hasta que quede bien cubierto con pintura.

Pasa el rodillo con la pintura varias veces sobre el cartoncillo con las hojas de
arbol, para luego cubrirla con el papel absorbente. Presiona con mucho cuidado con
su mano y después levanta el papel absorbente.

El nifio podra ver la impresion de las hojas sobre el papel.
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FICHA 25
MOVIL DE ESPONJAS
Material:
» Esponjas grandes.
e Pintura dividida en recipientes hondos.
* Papel blanco.
 Pegamento.
* Hilo de pescar.
* Tijeras.

e Papel adherible.

Actividad:

Se cortan las esponjas segun la figura que se desee: estrellas, corazones,
pescaditos, etc.

Se pone la esponja en el plato con la pintura hasta que absorba buena
cantidad. Se toma la hoja y se imprimen 2 figuras iguales. Se recortan las dos figuras
dejando un marco de 3 cm. aprox.

Se pegan las dos figuras una a espaldas de la otra procurando mantener el
mismo contorno. En medio de ambas se inserta una punta del hilo de pescar y se
pegan las dos figuras con pegamento.

Si se desea se pueden cubrir las figuras con papel adherible por los dos lados
para tenerlas mas protegidas.

Se recorta la figura siguiendo el contorno de la pintura y cuidando no cortar el
hilo de pescar.

Se pega la otra punta en el techo y si se acompafna de otros moviles se ve

mas bonito.




137

PINTAR CON CANICAS

Material:

Canicas.
Cucharas.
Pintura en recipientes.

Hoja o cartoncillo blanco.

Caja de carton (mas o menos del tamano de la hoja).

Recipiente con agua.

Actividad:

FICHA 26

Se ponen las canicas en los recipientes con pintura y la hoja dentro de la caja

de carton.

Con la cuchara se toman las canicas y se depositan dentro de la caja,

cuidando no tomar mucha pintura, solamente la canica. Se mueve la caja para que

las canicas vayan rodando por toda la hoja.

Se toman las canicas y se ponen dentro del recipiente con agua para

enjuagarlas.

Se puede repetir el proceso utilizando diferentes colores. Al terminar se saca

el papel de la caja y se pone a secar.
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FICHA 27
PINTAR CON CORDON
Material:
« Cordones de estambre grueso de 50 cm. aprox.
- Pintura dividida en recipientes (que no sea muy espesa).

» Papel doblado por mitad.

Actividad:

Se abre el papel cerca de los recipientes con pintura. Se sumerge un cordéon
en el recipiente con pintura hasta poco antes de llegar a los dedos. Se pone el
estambre dentro de una de las mitades del papel, cuidando que la punta seca quede
por fuera del papel.

Se dobla el papel, se presiona con la mano y se saca el resto del estambre. Al
abrirlo de nuevo se podra ver la impresion que dejo el estambre.

Se puede repetir el proceso varias veces con diferentes colores. Es importante

usar diferentes cordones para cada color.




138

FICHA 28
AROS PARA LAS SERVILLETAS

Material:

Tubitos de cartén (de los del papel de baiio) partidos en dos.
Cuadritos de varios colores de papel de china.

Pinturas.

Pinceles.

Tijeras.

Esmalte.

Actividad:

Dar a los nifios las mitades de los tubitos para que en cada una hagan un

diseno utilizando pinturas o haciendo un collage con papeles de colores.

Se dejaran secar y despueés, con ayuda de un adulto, se les aplicara una capa

de esmalte para fortalecer y abrillantar sus aros.
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FICHA 29
TITERES CON MI MANO
Material:
¢ Cartoncillo blanco.
» Palitos de paleta (del tipo de paleta helada).
« Pegamento.
« Colores, crayolas y plumones.
* Pintura y pinceles.
« Lapiz.
« Tijeras.

« Cinta adhesiva.

Actividad:

El nifio pone su mano sobre el cartoncillo, ya sea con los dedos juntos o
separados. Dibuja con el lapiz el contorno de su mano. Luego levanta la mano y
termina el contorno de la parte del brazo. Recorta la forma de la mano y la dibuja
segun lo que quiera representar.

Otra forma es tener pintura en un plato y poner la mano asegurandose que
toda la mano esté cubierta con pintura. Se pone la mano en el cartoncillo para
imprimirla. Ya seca, se recorta y se dibuja segun lo que quiera representar.

Por detras se pegara el palito de paleta con la cinta adhesiva y esta lista.
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VISERA CON ESPONJAS

Material:

Esponjas pequenas de varias formas.
Pintura dividida en recipientes hondos.
Cartoncillo blanco.

Elastico.

Tijeras.

Perforadora.

Actividad:

Se recorta la cartulina en forma de visera. Se humedecen las esponjas dentro

de la pintura y se presiona levemente en el cartoncillo.

Se repite el proceso varias veces, con colores y formas diferentes.

FICHA 30

Al secarse la pintura, se hacen dos orificios en las orillas y se inserta el

elastico.
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FICHA 31
INSTRUMENTOS MUSICALES 2
(Campanas e Instrumento de cuerdas)
Material:
* Tubos de carton.
* Pinturas.
¢ Pinceles.
+ Cuadritos de diferentes papeles y colores.
» Perforadora de orificios pequenos.
» Cascabeles.
» Estambre.
e Cajas de carton resistente con tapadera
(tipo cajas de zapatos).
e Tijeras.

+ Ligas grandes de diferente grosor.

Actividad:

Cascabeles: Se pinta el tubo de cartén o se le pegan pedazos de papel.
Cuando esté seco, se hacen orificios en la parte superior del tubo. Se ponen 2 0 méas
cascabeles en un estambre y se deja que el nifio pase el estambre por los orificios.
Al final se le ayudara a cerrar con un nudo.

Instrumento de cuerdas: Se hace un circulo a la tapa de la caja y se recorta.
Se pinta la tapa y la caja por fuera. Cuando esté seca, se pondran las ligas de

diferentes gruesos.
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FICHA 32
MASCARAS CON BOLSAS DE PAPEL
Material:
» Bolsas grandes de papel estraza (mas grandes que la cabeza de los nifios).
» Diferentes tipos y colores de papeles y listones.
e Tijeras.
« Pegamento.
e Plumones.

» Estambre.

Actividad:

Que los nifios imaginen como es aquello que quieren crear: animales,
personajes.
Se marcan y recortan dos circulos pequefios para los ojos en la parte media de la
bolsa. Se ayudara al nifio si lo requiere.

Los nifios dibujaran o pegaran la boca, nariz, orejas, pelo y todo lo que deseen
para completar sus mascaras.

Se dejaran a secar y ya listas se las pondran sobre su cabeza.
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FICHA 33
DIBUJOS DE BURBUJAS DE JABON
Material:
« Jabon liquido.
« Colorante en polvo.
» Popotes.
» Hojas blancas.
» Botes de plastico (tipo de yogurt).
* Agua.

» Papel periddico.

Actividad:

Se debe cubrir la superficie de trabajo con mucho papel periédico.

Se pone % de taza de jabdn en cada recipiente. Se mezcla un poco de
colorante en agua y se le agrega al jabon. Debe quedar un color intenso para lograr
buenos resultados.

Con un popote se comenzara a soplar teniendo cuidado de que el popote no
salga del recipiente asi como de no tragar el liquido.

Cuando las burbujas de color hayan salido del bote, se tomara la hoja blanca y
se pasara por las burbujas, teniendo cuidado de no presionar mucho para que no se
revienten.

Se puede repetir el proceso utilizando diferentes colores sobre ese mismo

papel.
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FICHA 34
SERPIENTE ENROSCADA
Material:
» 1 plato de carton.
* 1 cartoncillo blanco.

e Lapiz, colores, crayolas.

Estambre o hilo de pescar.

Tijeras.

Actividad:

Se traza en la parte de atras del plato un espiral que representara a la
serpiente, dejando a la mitad del plato un espacio no muy pequefio para dar forma a
la cabeza. Se recorta siguiendo la linea.

En el cartoncillo se dibujan los ojos y una lengua larga con dos picos; se
dibujan y se pegan a la cabeza.

Se decora el cuerpo de la serpiente con los colores o crayolas.

Se toma la serpiente por la cabeza y se inserta el estambre o hilo de pesca. Al

colgarse por el techo la serpiente caera de cabeza a cola en forma de rosca.
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FICHA 35
APRENDIENDO A COCINAR 2
(Postre de malvavisco)
Ingredientes:
* Bolsa de malvaviscos.
» 2 barras de mantequilla.
¢ Cereal de arroz inflado.
¢ Cuchara grande de madera.
* Cacerola.

* Estufa u hornilla eléctrica.

Actividad:

Los nifos deberan lavar sus manos para poder ayudar a cocinar. Primero se
colocan las barras de mantequilla en la cacerola y poniéndola sobre la hornilla, iran
viendo como se va derritiendo.

Poco a poco se van poniendo los malvaviscos dentro de la cacerola e iran
ayudando, de uno por uno, a batir con una cuchara larga.

Ya con todos los malvaviscos derretidos y con un aspecto chicloso se ira
vaciando poco a poco el cereal, sin dejar de batir.

Cuando se tiene ya una buena cantidad de cereal y que el malvavisco todavia
sigue viscoso, se aleja de la hornilla para que se enfrie.

Las personas adultas deberan cerciorarse de que la mezcla ya no esté
caliente porque seria dolorosa una quemada si no se espera a que entibie. Después
se les dara un poco del postre a los nifios para que formen pequefias bolitas y se las
puedan comer mas tarde.

Después podran disfrutar de un rico postre.




147

FICHA 36
ESCUCHAR UN CUENTO SIN FINAL
Material:

e Hojas blancas.
e Crayolas.

» Cuento adecuado para nifios de 3 a 4 afos.

Actividad:

Se pide a los nifios que se sienten en una posicion comoda para que
escuchen el cuento.

Se debe escoger un cuento que no tenga final, o que sea poco conocido por
los nifios, para que no tengan ya un final descifrado. Incluso puede ser un cuento
inventado.

Al finalizar se dara aun tiempo a los nifios para que echen a volar su

imaginacion. Se les daran hijas y crayolas para que lo dibujen.
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FICHA 37
DIBUJO MAGICO
Material:

Cartoncillo blanco.

Vela color natural.

Acuarelas.

Pinceles.

Actividad:

Los nifios tomaran la vela y con la base intentaran hacer un dibujo sobre el
cartoncillo, solamente que sera muy dificil ver lo que han dibujado por el color neutro
de la vela.

Posteriormente tomaran las acuarelas y, ya sea con un color o con varios,
pintaran toda la superficie del cartoncillo. Veran como la acuarela no logra pintar en
las zonas donde se dibujo con la vela.

Si utilizaron colores intensos en las acuarelas tendra un efecto mucho mas

visible y notorio.
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V.1.3 PROGRAMACION DE ACTIVIDADES PARA EL GRUPO 3

# de Sesion Nombre de la Actividad # de Ficha
1 Grabado sobre crayola 38
2 Pintar caja de carton 39
3 Mural 4
4 Album de mi familia 40
5 Pintar papel de cocina 41
6 Mascaras con platos 42
P Maceta para sembrar 43
8 Pintar viseras con popotes 44
9 Creaciones con esponjas 45
10 Portarretratos decorado 46
11 Figura humana (a mi mismo) 47
12 Vitral de colores 48
13 Cuadro de arena 49
14 Marioneta de calcetin 50
15 Instrumentos Musicales 3 51
16 Collage 14
17 Jugando con disfraces 19
18 Aprendiendo a cocinar 3 52
19 Escuchar un cuento sin final 53
20 Veladora decorada 54
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FICHA 38
GRABADO SOBRE CRAYOLA
Material:
¢ Cartulina o cartoncillo blanco.
» Crayolas de colores.
* Tinta china negra.

* Pinceles con punta.

Actividad:

Se corta la cartulina del tamafo y forma que se desee. Se colorea totalmente
la superficie de la cartulina con crayola de diferentes colores.

Se extiende la tinta china sobre la superficie del crayon. Se deja secar y ya
listo, se toman los pinceles por el mango y con la punta se raspa, como si fuera un
lapiz.

El niflo podra observar que los colores se ven muy bonitos resaltados sobre

una superficie negra.
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FICHA 39
PINTAR CAJA DE CARTON
Material:
* Caja de carton grande.
e Pinturas.

» Brochas y pinceles.

Actividad:

Los nifos tomaran la caja de carton y la decoraran con las pinturas,
combinando colores y figuras.

Se espera un poco para que se seque y luego poder pintarla por debajo.

Ya seca podran utilizarla para guardar sus juguetes, o demas tiliches

personales.
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FICHA 40
ALBUM DE MI FAMILIA
Material:
+ Cartoncillo blanco o de color cortado en 4.
e Foto de la familia del nifio.
e Crayolas, colores.
e Pegamento.
» Broches baco.

* Perforadora.

Actividad:

Los nifios tomaran el numero de cartoncillos segtn el nimero de los miembros
de su familia, mas una para pegar de portada la foto de su familia.

En cada uno de los cartoncillos deberan dibujar a cada uno: Papa, mama,
hermanos y hermanas. Pueden tomar otro para dibujar a su mascota.

Con ayuda de un adulto se haran perforaciones en la esquina superior
izquierda a todos los cartoncillos y se uniran con el broche. De esta manera podran

ver a toda su familia en su album personal.




153

FICHA 41
PINTAR PAPEL DE COCINA
Material:
» Hojas de papel del rollo de cocina.
» Colorante diluido en agua (cada color en un recipiente).
* Goteros.

e Papel periddico.

Actividad:

Doblar el papel en mitades varias veces. Se toma por las esquinas y se
sumerge cada esquina en un color diferente. Al abrirlo se veran disefios muy
coloridos en las hojas de papel.

Otra forma es dejar caer una gotas de pintura sobre el papel con los goteros.

Para un secado mas rapido, una vez terminado se mete el papel entre varias
hojas de papel periddico y se presiona. Se saca el papel y se extiende con cuidado
para que se seque por completo.

Una vez seco se puede volver a doblar y hacer pequerios recortes para hacer
papel picado.
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FICHA 42
MASCARAS CON PLATOS
Material:
e Platos de carton.
e Diferentes tipos y colores de papeles y listones.
e Tijeras.
+ Pegamento.
* Plumones, Pinturas y pinceles.
« Estambre.

* Elastico.

Actividad:

Que los nifos imaginen como es aquello que quieren crear: animales,
personajes.

Se marcan y recortan dos circulos, triangulos, cuadres pequefios para los ojos
en la parte media alta del plato. Se ayudara al nifio si lo requiere.

Los nifios dibujaran o pegaran la boca, nariz, orejas, pelo y todo lo que deseen
para completar sus mascaras.

Se dejaran a secar y ya listas se haran dos orificios a los lados del plato y se

insertara el elastico. Las pondran sobre su cara y a jugar.
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FICHA 43
MACETA PARA SEMBRAR

Material:

1 bote de plastico (tipo de litro de leche).
e Pinturas y pinceles.

» Tijeras.

e Y de grava.

e Tierra para sembrar.

+ Semilla de pasto.

e Agua.

Actividad:

Se toma el bote de plastico y se corta mas o menos unos 10 cm. del fondo
para arriba. Se pinta por fuera con lineas y figuras o con una cara con ojos, nariz,
boca, etc.

Ya seco se pone la grava al fondo del bote, después la tierra para sembrar sin
llegar al tope del bote.

Se rocian las semillas de pasto sobre la tierra y después se pone un poco mas
de tierra sobre las semillas. Se vierte un poco de agua y se explica al nifio que
debera poner su maceta en un lugar soleado, con ventilacion y la tendra que regar
diariamente.

A mas tardar en una semana podra ver el pasto creciendo y tendra que

podarlo cuando sea necesario.
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FICHA 44
PINTAR VISERAS CON POPOTES
Material:
« Pintura de diferentes colores diluida en agua y dividida en recipientes.
» Cartoncillo blanco.
» Elastico.
e Tijeras.
* Popotes.

¢ Cucharas.

Actividad:

Se marca el contorno de la visera en el cartoncillo. Con una cuchara se toma
un poco de pintura y se deja caer una gota sobre el cartoncillo. Con el popote se
sopla a la gota para que ésta corra dejando una marca de su recorrido. Se repite
varias veces el mismo proceso utilizando diferentes colores.

Se espera a que se seque la pintura y se recorta el contorno de la visera. Se
hacen dos orificios en las orillas y se inserta un elastico de lado a lado y la visera

esta lista.
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FICHA 45
CREACIONES CON ESPONJAS
Material:
e Esponjas grandes y pequefias de figuras geométricas (circulo, cuadrado,
rectangulo, triangulo, etc.).
* Pintura de colores en diferentes recipientes.

e Cartoncillo blanco.

Actividad:
El nifio toma las esponjas y les pone un poco de pintura. En el cartoncillo
combina diferentes tamarios y formas geométricas creando muchas figuras y disefios

diferentes.

Se deja secar la pintura.
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FICHA 46
PORTARRETRATOS DECORADO
Material:
e Cartén duro blanco (tipo cascaron de huevo).
» Fotografia.
e Pegamento.
e Estambre o cuerda.
» Material para collage: arena, conchas, pintura, plumas, diferentes tipos y colores

de papel, hojas, flores, semillas, pastas, recortes de telas, etc.

Actividad:

Se cortan 2 piezas de carton de un mismo tamario. A una de ellas se le trazara
un cuadro o rectangulo segun la forma de la foto. Un adulto le ayudara a recortar el
cartén, ya que por la dureza del material requiere de mucha fuerza y cuidado con el
cutter.

Se le dara al nifio el cartén con el espacio para la foto y la decorara segun el
tema de la foto. Ejemplo: Mar con conchas y arena. Campo con flores, semillas,
hojas, etc.

Una vez terminado se pegaran los 2 cartones con la foto en medio y un aro de
estambre o cuerda saliendo por la parte superior del marco, que servira para

colgarlo.
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FICHA 47
FIGURA HUMANA (a mi mismo)

Material:

Papel estraza (poco mas grande que el tamarno del nifo).
Crayolas.

Pinturas de diferentes colores.

Brochas.

Tijeras.

Actividad:

Los nifos se acuestan boca arriba sobre el papel estraza y entre ellos se

ayudan a marcar su silueta con crayolas lo mas real y cercano al cuerpo.

Después cada quien toma su silueta y la pinta tratando de representarse a

ellos mismos. Ya seca la pintura, recortan la figura y al pararla podran verse

representados en el papel.
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FICHA 48
VITRAL DE COLORES
Material:
+ Cartoncillo negro tamano carta.
e Papel mantequilla o calca tamano carta.
* Pegamento.
s Pinceles o cotonetes.
* Papel celofan de diferentes colores.

o Tijeras.

Actividad:

Se cortan ftrocitos de papel celofan. En la hoja mantequilla o calca se van
pegando, con un pincel o cotonete, los papelitos combinando colores.

Con la ayuda de un adulto se toma el cartoncillo negro y se dobla en ocho (3
veces). Se corta un cuadrado en la parte donde no hay esquinas para hacer el
marco.

Se pega el marco al papel mantequilla y el vitral esta listo.
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FICHA 49
CUADRO DE ARENA
Material:
e Arena fina.
» Gises de colores.
e Colador fino.
e Cartoncillo blanco.
e Pegamento blanco.
o Lapiz.

e Cuchara.

Actividad:

Con un lapiz el nifio hara un dibujo sencillo en el cartoncillo.

Se frotan los gises por el colador hasta convertirlos en polvo. En diferentes
recipientes se mezcla 1 cucharada de arena por una de gis en polvo.

Se extiende pegamento en la zona que se desea un color de arena y se cubre
con la arena. Ya pegada, se hace lo mismo en otra zona para un color diferente.

Al final se dan unos golpecitos al cuadro boca abajo para eliminar la arena
sobrante.
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FICHA 50
MARIONETA DE CALCETIN
Material:
* 1 par de calcetines.

« Botones.

Listén, estambre, plumas, algodon, telas, etc.

Tijeras.

Pegamento para tela.

Actividad:

El nifio metera la mano en un calcetin y comenzara a pegar los botones, tela,

liston, etc. y todo lo que desee para decorar su marioneta.
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FICHA 51
INSTRUMENTOS MUSICALES 3

(Pandero)

Material:

Tapa circular de cartdon de 25 cm. de diametro aprox.
Pinturas.

Pinceles.

Tiras de estambre de aprox. 10 cm.

Botones de diferentes materiales: metal, plastico, madera, etc.

Perforadora de orificios pequenos.

Actividad:

Se pinta la tapa de cartén con diferentes colores y se deja a secar. Se hacen

orificios en la orilla de la tapa.

En cada una de ias tiras de estambre se coloca un boton y se mete por uno de

los orificios. Se cierran con un nudo por dentro.
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FICHA 52
APRENDIENDO A COCINAR 3
(Postre de limoén)
Ingredientes:

1 lata de leche condensada.

1 queso crema.

« Jugo de 10 limones.

» (alletas marias.

» Refractario de plastico.
* Licuadora.

+ Espatula.

* Exprimidor.

Actividad:

Después de que todos los nifios hayan lavado sus manos, podran ayudar a
preparar el postre.

En la licuadora deberan poner la lata de leche condensada, el queso crema y
el jugo de los limones. Se les ayudara a encender la licuadora para evitar que
manejen aparatos no adecuados para su edad. Se dejara de batir hasta que se tenga
una mezcla totalmente liquida aunque espesa.

En el refractario deberan poner una capa de galletas marias y luego verter un
poco de la mezcla de la licuadora, hasta que las galletas estén cubiertas. Se repite el
mismo procedimiento hasta llenar el refractario de plastico y que la mezcla y galletas
se hayan terminado.

Es recomendable refrigerar este postre por lo menos unas horas antes de

comerse.
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FICHA 53
ESCUCHAR UN CUENTO SIN FINAL
Material:
» Hojas blancas.
» Crayolas.

» Cuento adecuado para nifos de 4 a 5 afios.

Actividad:

Se pide a los nifos gue se sienten en una posicion comoda para que
escuchen el cuento.

Se debe escoger un cuento que no tenga final, o que sea poco conocido por
los nifos, para que no tengan ya un final descifrado. Incluso puede ser un cuento
inventado.

Al finalizar se dara aun tiempo a los nifos para que echen a volar su

imaginacion. Se les daran hijas y crayolas para que lo dibujen.
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FICHA 54
VELADORA DECORADA
Material:

+ 1 bolsa de papel estraza mediana.

Esténciles o corta galletas de figuras.

e Lapiz.

Tachuelas para picar con agarradera.

5 tazas de arena.

Vela chica.

Actividad:

Con un lapiz se marca la figura del esténcil o corta galletas en la parte media
alta de la bolsa sin abrir. Se pone la bolsa en una alfombra plana y con la tachuela se
hacen pequefios orificios siguiendo la linea de la figura. Es importante dejar la bolsa
cerrada, ya que esto hara gque la figura se marque por los dos lados.

Se abre la bolsa y se ponen 5 tazas de arena y encima la vela.

Un adulto ayuda a encender la vela y se pone en un lugar seguro (como en un
piso de cemento, sin alfombras, telas ni madera cerca para evitar accidentes). Se

apagan las luces y se podra ver como la luz de |a veladora sale por la figura.
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V.1.4 PROGRAMACION DE ACTIVIDADES PARA EL GRUPO 4

# de Sesion Nombre de la Actividad # de Ficha
1 Pintura con cloro 55
& Sellos con mecate 56
3 Cuadro de pasta de arena 57
4 Mural 4
5 Creaciones de madera 58
6 Pintar y sembrar en huevitos 59
7 Papel de aguas 60
8 Titeres para los dedos 61
9 Tarjetas de encaje 62
10 Figura humana (de otra persona) 63
1 Mi vehiculo personal 64
12 Pintar camisetas 65
13 Collage 14
14 Instrumentos Musicales 4 66
15 Collar con papel enrollado 67
16 Escuchar un cuento sin final 68
17 Aprendiendo a cocinar 4 69
18 Jugando con disfraces 19
19 Pinata 70
20 Pinata (continuacion) 70
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FICHA 55
PINTURA CON CLORO
Material:
Ingredientes:
» 1 tapita o platito hondo con cloro.
* Cotonetes de algodon.
e Papel de china de diferentes colores (de preferencia no azul marino ni negro).
« Cartoncillo de diferentes colores.

* Engrapadora.

Actividad:

Se toma un cartoncillo y un pliego de papel de china. Se engrapan para que el
catoncillo quede como soporte y como marco del dibujo.

El cloro se debe manejar con mucha precaucion, por lo que los adultos
presentes estaran atentos de supervisar que se utilice adecuadamente.

Se humedece el cotonete en el cloro y después se utiliza como si fuera un
lapiz. Se pueden hacer diferentes disenios y creaciones. Es importante deslizar el
cotonete y que no quede mucho tiempo sobre el papel de china, ya que se puede
romper faciimente.

Se deja secar para que el cloro decolore el papel y se pueda ver el disefio

que el nifio hizo.
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FICHA 56
SELLOS CON MECATE

Material:

Tablitas de madera.

Mecate grueso.

Pinturas de diferentes colores divididas en recipientes planos.

Papel o cartoncillo blanco.

Actividad:

Se toma el mecate y se enrolla varias veces en la tablita de madera. Se debe
procurar que las dos puntas finales queden de un mismo lado y se hara un nudo.

Por el otro lado se pone un poco de pintura presionando sobre el recipiente
para que absorba bien.

Se presiona sobre el cartoncillo en diferentes lados y se podra ver como el
mecate deja sellos con la pintura.

Se repite el mismo proceso haciendo otro sello y utilizando diferentes colores
de pintura.
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CUADRO DE PASTA DE ARENA

Material:

Arena.

Carton duro tamarno carta (tipo cascaron de huevo).
Colorante vegetal en polvo.

Harina.

Agua.

Espatula.

Palillos de madera.

Actividad:

FICHA 57

Se prepara una pasta de engrudo y se espera a que se cuaje un poco. Se

mezcla con el colorante y se va afadiendo la arena poco a poco hasta obtener un a

masa pastosa y firme.

Se disefa un dibujo en el cartén y se va rellenando con la arena coloreada. Se

aplana con una espatula.

Con la ayuda de un palillo se hacen los detalles sobre la arena.

Se deja secar en una superficie horizontal hasta que la pasta endurezca.




171

FICHA 58
CREACIONES DE MADERA
Material:
o Palitos de madera de diferentes tamanos.
e Pegamento.
e Pinturas.

e Pinceles.

Actividad:

Los nifios tomaran los palitos de madera e iran creando diferentes objetos,
figuras, o todo lo que se les ocurra.

Podran ir pegando de uno en uno para al final tener una gran construccién que
podran transportar a donde quieran.

Ya seco el pegamento y si desean, pueden darle color, pintando con una o

varias pinturas su creacion.
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PINTAR Y SEMBRAR EN HUEVITOS

Material:

Cascaron de huevo.

Algodén humedecido en agua.
Semillas de pasto.

Pinturas de diferentes colores.
Pinceles delgados.

Plumones.

Actividad:

Se decora el cascaron de huevo con las pinturas o con plumones. Pueden

FICHA 59

dibujar la cara de una persona o de un animalito, o cualquier cosa que se les ocurra.

Se deposita el algodén humedecido en el fondo del huevo. Se afaden unas

cuantas semillas y se deja a que las semillas germinen.

Se debe explicar a los nifios que las semillitas se deben regar todos los dias

con unas cuantas gotas de agua. A los pocos dias tendran que cortar el cabello-

pasto a los huevitos.
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FICHA 60
PAPEL DE AGUAS
Material:
* Hojas de papel blanco.
* Recipiente hondo grande.
* Agua.
e Aguarras.
* Pintura al 6leo de diferentes colores.
* Vasitos de plastico.

+ Papel periddico.

Actividad:

Se pone el agua en el recipiente. Se diluye un poco de pintura al éleo con un
poco de aguarras en cada uno de los vasitos.

El aguarras se debe manejar con mucha precaucion, por lo que los adultos
presentes estaran atentos de supervisar que se utilice adecuadamente.

Dejan caer algunas gotas en el recipiente con agua. Con una palita se mezcla
el agua y la pintura obteniendo lineas, circulos u otros disefos.

Tomar el papel por dos esquinas (una de arriba y otra de abajo). Se pone en
contacto con el agua comenzando por el centro.

Se saca y se eliminan los restos de color del agua con papel periddico

(metiendolo entre varias hojas y presionando).
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FICHA 61
TITERES PARA LOS DEDOS
Material:
» Bolsitas o capuchas para los dedos previamente elaborados con fieltro u otro tipo
de tela gruesa. Deberan ser redondos por arriba y con la abertura hacia abajo.
* Material de collage: botones, ojos moviles, tela, listones, algodén, etc.
e Tijeras.

* Pegamento para tela.

Actividad:

Dejar que los nifios decoren sus marionetas como si fueran animalitos o
personitas. Les pegaran ojos, boca, nariz, incluso ropa para vestirlos.

Los dejaran a secar y ya listos podran poner hasta un personaje en cada
dedo.
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FICHA 62
TARJETAS DE ENCAJE
Material:
» Cartoncillo blanco y de colores.
» Tachuela para picar con agarradera.
e Tijeras.

o Lapiz.

Corta galletas de diferentes figuras.

Actividad:

El nifio utiliza el corta galletas o su propia imaginacién para hacer figuras en el
cartoncillo blanco con el lapiz. Se toma la tachuela y se pica siguiendo la linea de la
figura. Al terminar se recortan las figuras dejando un contorno de 1 cm. aprox.

Se toma un cartoncillo de color y se dobla por mitad. En la parte que hara de
portada se pegan las figuras picadas con la linea del lapiz por debajo.

Se pueden hacer combinaciones con papeles de colores y utilizando

diferentes figuras.
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FICHA 63
FIGURA HUMANA (de otra persona)
Material:
» Papel estraza (poco mas grande que el tamano del nifo).
* Crayolas.

Pinturas de diferentes colores.

L

Brochas.

e Tijeras.

Actividad:

Los nifos eligen a una pareja a la cual van a representar. Entre ellos se
ayudan a marcar su silueta con crayolas lo mas real y cercano al cuerpo.

Se cambian la silueta para poder tener el tamano y forma real de su
companero. Después la pintan segun ven al ofro. Ya seca la recortan y podran

intercambiarlas de nuevo para ver como los representaron a ellos mismos.
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FICHA 64
MI VEHICULO PERSONAL
Material:
» Caja grande de carton.
¢ Pinturas de diferentes colores.
e Brochas y pinceles.
* Pegamento.
e Tijeras.
e Platos de carton.

 Estambre resistente.

Actividad:

Se dibuja un o6valo grande en la parte inferior de la caja y dejar que los nifios la
recorten. Abrir por completo la parte superior.

Se pinta la caja con diferentes colores. Dejar que se seque. Mientras se pintan
4 paltos como si fueran llantas y dos mas como reflectores. Se pegan los platos a la
caja.

Se hacen dos orificios en cada uno de los lados y se insertan dos tiras de
estambre lo suficientemente largas para que queden sobre los hombros de los nifios.

Dejar que el nifio conduzca su auto.
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FICHA 65
PINTAR CAMISETAS
Material:
o Camiseta de algodon.
» Tinte para ropa del color que se quiera.
» Ligas de diferentes gruesos.
e Cazuela con agua.
» Estufa.
e Sal.

Actividad:

Con una mano se toma poca tela de la camiseta y se aprieta y cierra con una
liga. Se repite el mismo proceso hasta tener toda la camiseta en bonchesitos con
ligas las partes de tela que estan debajo de la liga no se afectaran con el tinte).

Se sumerge la camiseta en el agua hasta que quede completamente mojada.
Con ayuda de un adulto se siguen las instrucciones para preparar la solucion del
‘|tinte. Se sumerge la camiseta en el-tinte y se pone sobre la estufa por el tiempo
senalado. Se agrega sal para ayudar a que la camiseta absorba el color mas rapido y

por mas tiempo.

Se saca la camiseta y se pone a enjuagar debajo de la llave del agua hasta
eliminar toda la solucion del tinte. Se quitan las ligas y se podra ver la impresion en la

camiseta.
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FICHA 66
INSTRUMENTOS MUSICALES 4
(tambor)
Material:
» Lata de metal sin uno de las tapas.
+ Tapa de una lata mas grande a la que se utilizara.
* Papel de estraza.
* Hojas blancas.
* Pinturas, acuarelas y plumones.
» Pinceles.
¢ Tiras de diferentes papeles y colores.
* Pegamento.
o Tijeras.
* Cuchara de metal.
e Algodon.
* Ligas pequenas.

|» Retazos de tela de aprox. 10 cm.

Actividad:

Pintar en la hoja en blanco el disefio que se desea para el tambor.

Trazar en el papel de estraza circulos del tamafio de la tapa grande. Que cada
nifo recorte aprox. 8 circulos. Tomar la lata y poner el primer circulo de papel de
estraza. Poner pegamento y pegar un segundo circulo; ir pegando los lados
sobrantes alrededor de la lata. Seguir el mismo procedimiento hasta completar las 8
capas.

Pegar alrededor de la lata la hoja de papel dibujada. Se puede decorar con
tiras de colores extras.

Para el asta del tambor, se toma la cuchara y se pone una bolita de algodon.

Se cubre con la tela y se sella con la liga.
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FICHA 67
COLLAR DE PAPEL ENROLLADO
Material:
» Palito de madera grueso.
* Revistas o papel para envolver con dibujos y de muchos colores.
e Tijeras.
e Lapiz.
* Regla.
» Pegamento.
e Estambre.

+ Cinta adhesiva.

Actividad:

En la parte de atras del papel o de la revista se hacen 2 lineas dejando un
rectangulo de 15 cm. de alto aprox. En la parte larga de arriba del rectangulo se van
poniendo marcas de 2 cm. hasta terminar. En la parte larga de abajo se deja primero
1 cm. y luego se comienza a marcar cada 2 cm.

Con una regla se marcan lineas diagonales uniendo el inicio de la linea de
arriba con el inicio de la linea de abajo. Se vera como se van formando triangulos
largos como banderitas largas.

Se recortan las banderitas. De una por una se toman de la parte gruesa y se
comienzan a enrollar alrededor del palito de madera. El final se pega con un poco de
pegamento. Se saca el tubito enrollado y se hace los mismo con el resto de las
banderitas.

Se corta una tira larga de estambre. Se refuerza una punta con cinta adhesiva
y se pone un nudo en la otra punta. Se insertan todos los rollitos por la parte

reforzada y al final se unen las dos puntas con un nudo y el collar esta listo.
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FICHA 68
ESCUCHAR UN CUENTO SIN FINAL

Material:
e Hojas blancas.
s Crayolas.

e Cuento adecuado para nifios de 5 a 6 anos.

Actividad:

Se pide a los nifos que se sienten en una posicion comoda para que
escuchen el cuento.

Se debe escoger un cuento que no tenga final, o que sea poco conocido por
los nifios, para que no tengan ya un final descifrado. Incluso puede ser un cuento
inventado.

Al finalizar se dara aun tiempo a los nifios para que echen a volar su imaginacion. Se

les daran hijas y crayolas para que lo dibujen.
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FICHA 69
APRENDIENDO A COCINAR 4
(Baguette - pizza)
Ingredientes:
« Pan de baguette.
» 1 frasco de salsa de jitomate preparada para pizza.
e Jamon.
e Queso manchego.
e Orégano en polvo.
e Cuchillo con poca sierra.
e Cucharas.
» Rallador de queso (de preferencia de plastico).

* Platos de plastico o carton.

Actividad:

Después de haberse lavado las manos, los nifos con mucho cuidado cortaran
el pan de baguette en rebanadas gruesas (5 cm. aprox.). El jamén se debera cortar
en cuadritos pequefos y el queso se debera rallar con mucho cuidado.

Con la cuchara tomaran un poco de la salsa de jitomate y la untaran a cada
rebanada. Después deberan poner un poco de jamdn picado y encima el queso
rallado. Al final se espolvoreara un poco de orégano (opcional).

Sera necesario hornear la pizza por 10 minutos con el horno a 180° aprox. O

en el horno eléctrico hasta que el pan y el queso se doren.
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PINATA

Material:

Globos.

Engrudo.

Mecate delgado.
Pinturas y pinceles.
Papel periddico.
Tijeras.

Bote de plastico.

Actividad:

Se infla el globo y se cierra con un nudo. Se cortan tiras o cuadritos con el

papel periodico. Se pone el engrudo en el bote de plastico.

FICHA 70

Se unta una capa de engrudo sobre el globo y se pegan papelitos de

periodico. Se repite el proceso varias veces cuidando que no queden bombitas de

aire ni periédico arrugado.

Se debe dejar secar por varios dias hasta que las capas endurezcan.
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PINATA (CONTINUACION)

Material:

Pinturas de colores en recipientes.
Brochas y pinceles.

Papel lustre y/o china de colores.
Mecate delgado.

Tijeras.

Dulces y sorpresas.

Actividad:
Se retoma el globo con las capas de periodico ya secas y se decora con

FICHA 70

pinturas o pegando papeles de colores alrededor. Se amarra con mecate la punta del

globo dejando un aro o circulo para que después se pueda colgar.

Con las tijeras se abre una puertita en la parte de arriba del globo y se insertan

dulces, confeti y muchas sorpresas.




CONCLUSIONES



Por medio del taller presentado los nifos podran vivenciar una serie de

experiencias y actividades que les ayudara a desarrollar su potencial creador.

Dichas actividades estan disenadas segun la edad y caracteristicas de los nifios
para obtener buenos resultados ya que se pretende estimular las capacidades de
los nifios teniendo cuidado en no exigirles mas de los que sean capaces de

realizar.

Por ello se debe conocer el nivel de maduracion del nifio ya que todas las
actividades que éstos realizan dependen de la maduracién y del desarrollo de sus

musculos y sistema nervioso.

Para que las experiencias que se puedan presentar en cada una de las
actividades sean mas significativas, es necesario permitir al nifio que experimente
con sus sentidos, ya que todo conocimiento se introduce por los sentidos. Por ello
es importante estimular la percepcion visual, tactil, auditiva, olfativa, asi como la
gustativa. De esta manera, entre mas representativa sea la vivencia, mayor sera

el aprendizaje adquirido.

El desarrollar la capacidad creadora de las personas ayuda no soélo a la persona,
sino a la humanidad en general, ya que el dar soluciones a problemas propios
contribuye al bien de toda la sociedad. Pero es mejor aun cuando, por medio de la
Creatividad, se resuelven problemas grandes que conciernen a toda la
humanidad. El progreso solo ocurre cuando las personas se preguntan: “;No hay

una manera mejor de hacer esto?”

Anteriormente se creia que la Creatividad era un talento natural y que no podia
ser ensefada. Actualmente se conoce que toda persona posee un potencial
creador y que la Creatividad no depende sélo de esos potenciales innatos

especiales, sino también de las diferencias en los mecanismos mentales que



permiten expresar las cualidades innatas. Por lo tanto debe ser educada para

fomentar su desarrollo.

La creatividad es una capacidad universal que toda persona tiene; pero es a la
vez una capacidad particular, personalizada y Unica en cada ser humano porque

la expresion de originalidad es muy distinta y caracteriza a unos de otros.

En el proceso creativo importa mas el acto de producir que el resultado final de la
creacion misma, ya que lo valioso es que durante el proceso se practique la

imaginacion, la fantasia, la flexibilidad y apertura de pensamiento y la originalidad.

El producto creativo tiene un caracter de singularidad para la persona que lo creo.
Puede ser que exista ya algo similar o idéntico, pero para esa persona sera
totalmente una invencion propia y poseera un caracter valioso por lo menos para

ella misma.

La ensefanza creativa evita que la persona tenga un pensamiento masificado por
el seguimiento de modelos prefabricados, por aprender respuestas vy
procedimientos fijos, sino que, por el contrario favorece y promueve una actitud de
investigacion y experimentacion para descubrir nuevas relaciones, respuestas y

caminos distintos a los ya conocidos.

La Creatividad depende en buena parte de la capacidad intelectual de la persona
ya que se apoya en conocimientos y experiencias adquiridas con anterioridad y

que ayudan como base para la creacion de nuevas formas y resultados.

Las condiciones que favorecen la Creatividad deben presentarse temprano en la
vida cuando la Creatividad comience a desarrollarse. Desde que los nifios estan
pequefios se les puede ayudar a que adquieran una mentalidad abierta y

dispuesta a resolver sus problemas creativamente.



Para las personas y en especial para los nifos, es mas atractivo aprender por
medio de métodos creativos como la exploracion, la experimentacion y otras
formas que impliquen su participacion directa. De aqui la importancia de una
ensefianza creativa.

El juego, por ser la actividad natural y caracteristica en torno a la cual el infante
centra su vida, permite la autoexpresion y es el mejor medio para desarrollar la

capacidad imaginativa del nino.

La Creatividad hace que los juegos resulten agradables. De esta manera los nifos
se sienten contentos, lo que conduce a buenas adaptaciones personales y
sociales. Un nifio que ha jugado adecuadamente sera un adulto que se integre
constructiva y creativamente a la realidad. Esto le permitira incursionarse con éxito

en el mundo de la actividad social y laboral.

La actividad fisica y mental del nifio es una de las fuentes principales de sus
aprendizajes y de su desarrollo. Esta actividad tendra un caracter constructivo en
la medida en que a través del juego, la accién y la experimentacion descubra

propiedades y relaciones y vaya construyendo sus conocimientos.

La psicomotricidad, como parte de este proceso formativo, debe promover
experiencias significativas para el desarrollo de la personalidad en los aspectos
fisicos, emocionales, intelectuales y sociales. El no incluirla en el proceso
educativo, equivale a impartir una ensefianza deficiente y a desperdiciar esta

importante fase del desarrollo infantil, que es la evolucion psicomotriz.

Este trabajo de investigacion cumple con su principal objetivo de que educadores
y padres de familia fomenten la Creatividad en las diferentes etapas de desarrolio
del infante a través de juegos y actividades en las que el nifio expresa sus ideas,

sentimientos y opiniones.



Sin embargo, una de ias posibles limitaciones de este trabajo es el hecho de que
las actividades del taller han sido aplicadas por separado y no en conjunto en
ninguna de sus dos modalidades (clases por las tardes o cursos de verano). Esto
hace que no se pueda observar el impacto que el taller tiene en el desarrollo de la

Creatividad de los ninos.

Un obstaculo presentado durante el desarrollo de este trabajo es que los
resultados de los tests que existen actualmente para evaluar la Creatividad de un
nino estan influenciados por la persona que los interpreta. Esto hace que el
impacto de las actividades desarrolladas en este trabajo no se pueda medir de
manera objetiva, sino que el educador o padre hara una evaluacion subjetiva del

impacto de las mismas en el desarrollo de |la Creatividad del menor.

Esta investigacion se limita a desarrollar el taller que promueve la Creatividad, y
no contempla la evaluacion e impacto del mismo en los nifios. Futuros trabajos de
investigacion tendran la oportunidad de implementar las actividades en conjunto
en sus dos modalidades y posteriormente hacer una evaluacion del desarrollo de

la Creatividad en los infantes.
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