UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
ESCUELA DE CIENCIAS PSICOLOGICAS

“EL JUEGO Y LA ESTIMULACION DE LAS FUNCIONES BASICAS
PSICOLOGICAS PARA EL APRENDIZAJE DE LOS NINOS
DE 5 A 6 ANOS”

POR
CHRISTA DANGEL GUTIERREZ

NORA ILONKA MATUTE ARGUETA

PREVIO A OPTAR EL TITULO DE

PSICOLOGAS

EN EL GRADO ACADEMICO DE

LICENCIATURA

GUATEMALA, OCTUBRE DEL 2009


“


UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
ESCUELA DE CIENCIAS PSICOLOGICAS

“EL JUEGO Y LA ESTIMULACION DE LAS FUNCIONES BASICAS
PSICOLOGICAS PARA EL APRENDIZAJE DE LOS NINOS
DE 5A 6 ANOS”

INFORME FINAL DE INVESTIGACION
PRESENTADO AL HONORABLE CONSEJO DIRECTIVO DE LA ESCUELA DE
CIENCIAS PSICOLOGICA

POR
CHRISTA DANGEL GUTIERREZ
NORA ILONKA MATUTE ARGUETA
PREVIO A OPTAR EL TITULO DE

PSICOLOGAS

EN EL GRADO ACADEMICO DE

LICENCIATURA

GUATEMALA, OCTUBRE DEL 2009



MIEMBROS CONSEJO DIRECTIVO

Licenciada Mirna Marilena Sosa Marroguin
DIRECTORA

Licenciada Blanca Leonor Peralta Yanes
SECRETARIA

Docteor René Viadimir Lépez Ramirez
Licenciado Luis Mariano Codoner Castillo
REPRESENTANTES DEL CLAUSTRO DE CATEDRATICOS

Ninette Archila Ruano de Morales
Jairo Josué Vdallecios Palma
REPRESENTANTES ESTUDIANTILES
ANTE CONSEJO DIRECTIVO



UNIVERSIDAD DE 54N CARLOS
DE GUATENALA

CC. Control Académico

CIEPs.

ESCUELA DE CIENCIAS PSICOLOGICAS Archivo
CENTRO UNI‘R"EF_.EIT.&RI:‘J MI:TR.H.I-'_“.LITAND CTIM- REQ, 91 -2ﬂﬂ9

T e e CODIPs. 1346-2009

e-mail: nsacpsia@usns, ede.gt

De Orden de impresion Informe Finat de Investioacion

19 de octubre de 2009
Estudiantes
Christa Dangel Gutierrez
Nara Hlonka Matute Argueta
Escuela de Ciencias Psicologicas
Edificio

Estudiantes:

Para su conocimiento y efectos consiguientes, franscribo a ustedes el Punto
CUADRAGESIMO SEPTIMO (47°) del Acta VEINTISEIS GUION DOS MIL NUEVE
{26-20009), de la sesion celebrada por el Consejo Directive el 15 de octubre de
2008, que copiado literalmente dice:

“CUADRAGESIMO SEPTIMO: E! Consejo Directivo conocié el expediente que
contiene el informe Final de Investigacion, titulade: "EL JUEGO Y LA
ESTIMULACION DE LAS FUNCIONES Bﬁgtt‘:ﬁs PSICOLOGICAS PARA EL
APREMDIZAJE DE LOS HINOS DE 6 A 6 ANOS", de la carrera de Licenciatura
en Psicolegla, realizado por:

CHRISTA DANGEL GUTIERREZ CARNE No. 200012479
NORA ILORKA MATUTE ARGUETA CARNE No. 200317244

El presenie trabajo fue asesorado durante su desamrolic por Iz Licenciada
Alejandra Monterroso, y revisado por la Licenciada Ninfa Jeaneth Cruz. Con base
en lo anterior, el Consejo Directivo AUTORIZA LA IMPRESION det Informe Final
para los Tramites correspondientes de graduacién, los que deberan estar de
acuerdo con el Instructivo para Elaboracion de Investigacion de Tesis, con fines de
graduacién profesional.”

Eﬂﬁlﬂs

Atentamente, P %,
o?,
3 CONSEID g
& plIRECTIVD &
- IE

o (=3

[ Yy a0 i
Licenciada Blanc nor P Yanes
SE R}

MNelveth S.



UNIVEESIDAT DR 5AN CARTOS
DE GUATEMALA

Esonpin da Clanolss Pslcolagicas
{ in @ Infgrmagion
CIEPs.: 193-69 i atalwe PR
ik REG.: 391_1}9 i :. Ll i ST B I —ii 'i II l !I
ESCUELA DE CIENCIAS PSICOLOGICAS LA 15007.2009 4| |
CENTRO UNIVERSITARIO METROPOLITANG -CUM- 5 0 R W 1 ) |
RAmin L0 INFORME FINAL S eI U

a-mnil; usacpsic O wsacedu gt J_ ;%: __3 o ?}!,ﬂ_
coneld 1 e M T T Hagisd

Guatemala, 14 de octubre del 2002

SENORES

CONSEJO DIRECTIVO ‘

ESCUELA DE CIENCIAS PSICOLOGICAS
CENTRO UNIVERSITARIO METROPOLITANO

SENORES CONSEIO DIRECTIVO:

Me dirifo a ustedes para informaries que la Licenciada Ninfa Jeancth Cruz, ha
procedido a fa revisién y aprobacion del INFORME FINAL DE INVESTIGACION
titulado:

“EL JUEGO Y LA ESTIMULACION DE LAS FUNCIONES BASICAS
PSICOLOGICAS PARA EL APRENDIZAJE DE LOS NINOS DE

54 6 ANOS”.
ESTUDIANTE: CARNE No.:
Christa Dangel Gulierrez 2000-12479
Nora Ilonka Matute Argneta 2003-17244

CARRERA: Licenciatura en Psicologia

El zual fue aprobado por la Coordinacion de este Centro el dia 12 de octubre del
2009, v se recibieron documentos originales completos el 14 de octubre del 2009, por lo
que se solicita continuar con los tramites comespondientes para obtener ORDEN DE
IMPRESION.

faandra G
CC. grchive



UNIVERSIDAD DE SAN CARLOE
DE GUATEMALA

CIEPs. 184-09
: REG. 091-09
ESCUELA DE CIENCIAS PSICOLOGICAS
CENTRO UNIVERSITARIO METROPOLITAND -CIM-
da, Avenidn 9-45, Zoma 11 Edificie "A"
TEL: J485- 1910 FAX: 33851013 y 14
S AsRCERE R Guatemala, 14 de octubre del 2009.

Licenciada Mayra Frine Luna de Alvarez, Coordinadora.

Centro de Investigaciones en Psicologia
-CIEP:.- “Mayra Gotiérrez”
Escuela de Ciencias Paicolopicas

Licenciada Luna:

De manera atenta me dirijo a usted para informarle gque he procedido a la revision
del INFORME FINAL DE INVESTIGACION, titulado:

“EL JUEGO Y LA ESTIMULACION DE LAS FUNCIONES BASICAS
PSICOLOGICAS PARA EL APRENDIZAJE DE LOS NINOS DE
5 A 6 ANOS”.

ESTUDIANTE: CARNE Ne.:
Christa Dangel Gutierrez 2080-12479
MNora llonka Matute Argueta 2003-17244

CARRERA: Licendatura en Psicologia

Por considerar que el trabajo cumple con los requisitos establecidos por el Centro de

Investigaciones en Psicologia, emite DICTAMEN FAVORABLE el dia 08 de
octubre def 2009, por fo que solicifo continuar con los framifes respectivos.

/Sandra G
e.c. Archive



UNTVIERSIDAD DE SAN CAKLOGS
BB GUATEMALA

ESCUELA DE CIENCIAS PSICOLOGICAS
CENTRO UNIVERSFTARID METHCHILITAMG -UUM-
Hae Ayenda A5 Foen 1 BEdificio " A"
"E'Ii:'...-l}i.':- TEI0 FA K 'I.:-i'.'--l"'l:f'_‘: I
o] o pe i dd s edugl

Guatemala, 24 de Agosto del 2008,

Licenciada

Mayra Luna de Alvarez

Centro de |Investigaciones en Psicologia
CIEPs.

Licda. Luna de Alvarez;

Ce manera atenta me dirijo a usted para informarle que he procedido a la
asesoria del Informe Final titulado:

EL JUEGO Y LA ESTIMULACION DE LAS FUNCIONES BASICAS
PSICOLOGICAS PARA EL APRENDIZAJE DE LOS NINOS DE 5 A 6 ANOS, de
las estudiantes Christa Dangel Gutierrez Carmé No. 200012479 y Nora Ilonka
Matute Argueta Came No. 200317244 de la carrera de Licenciatura en Psicologia.

Por considerar gue el trabajo cumple con los requisitos establecidos por &l

Centro de Investigaciones en Psicologia: emito DICTAMEN FAVORABLE vy
solicito continuar con los trémites respectivos.

Atentamente,

ASESORA
Colegiado 2803



LISEW EIRSE0A U R S A
DEGUATEMALA

CiEPs. (4700
REG.: 03209

ESCUELA DE Lll‘]\LT AS PSICOLOGICAS

CRMTRG LN

LELLARTO METROPOIT .-'l."' (RO
i 915 P 1] Sl "
"iﬂ'\ IDI, r-,x g | :

m?ﬁf‘tﬁﬁﬁ ON DE PROYECTO DE INVESTIGACION
Guatemala, 16 de junio del 2009
FESTUDIANTE: CARNE No.:
Christa Dangel Gutierrez - 20608-1247
Mars Tlonka Matuie Argueta 200317244

Informamos & uted gue e PROYECTO DE INVESTIGACION, de ln
{atvera de Licenciatura en Peicologa, titnlada:

“LA FSTIMULACION DE LAS FUNCIONES BASICAS
PRICOLOGICAS PARA FL APRENDIZAJE ENNINOS DE 5- 6
ANOS”,

ASESORADC POR: Licenciada Alsjandra Manterreso

Por considerar que cumple con los requisitos establecidos por el Centro de
Investigaciones sn Psicologia ~CIEPs -, ha side APROBADO por la Coordinacion de
Investizaciones el 16 de junio del 2008 y s¢ solicita miciar la fase de Informe Final de
Im«'esﬁgaﬂéﬂ.

Atentammtp

"IDY E



OFICINAS CENTRALES:
fa. Aw A BGE Fona
Gualemala, TA
Tels,: 22327474 V16716
Fax: 22%3-2468
E-mail:
sesatkininofBintelinet.nel gi

ADMINISTRAGION DE
SERVICICE:
1a. My AT B-BE fand 1.
Talafeno: 2232-8729

CASA DEL NIRD He.1"A"
2a. Aw B24 Fong 1
Ciugad de Gualemala
Taléfano: 23511037

CAS5A DEL MIRO Ho. 18"
23, fw BT, Fona i,
Ciudad de Gualemala
Teléfonn; 2232-DB06

CASA DEL MIND Na. 2
13 Av 1401, fo0a 1.

Ciudad de Gualemala
Telgdpnn 2353-M23

CASA DEL NINO Mo 3

Ayenida Blena 18-2, Zona 1.

Cindad de Gualemala
Talélong: 2832-T17

CASA DEL BINGD Ho. &

3 Cale 26-60, Zona 5.
Ciugad de Gualemala
Tewfono 2335-3711

CASA DEL NI No. 5
47 Av 709, Zona 14
Ciudad de Gualemaia
Tefdtoan: 2353-2004

CASS DEL NIRIO No. 6

1E Calke 5-B1, Zona 1%

Calia Primen de Jula
Tegdnno: 2435-8570

ESCLELA DE NINERAS
13 Ay AT 839, Zora 1.
Cindad ce Gratamala
Telelorg: 2267 -8967

BARGUE INFANTIL
EL MARTIMICO
13 Ave. B-17, Zona 6.
Ciuda! da Guaemalz

PARGUE INFANTIL
MADRE DORMIDA
31 Aw 37 31-40, Jona T
Caolonia Made Darmiza

SOCIEDAD PROTECTORA DEL NINO
CASAS DEL NINO

Guatemala Agoste de 2009

Licenciada

Mayra Luna de Aivarez

Coordinadora

Centro de Investigaciones en Psicologia
-CIEPs.- "Mayra Gutierrez”

Licenciada de Alvarez:
Por este medio le deseo éxitos en sus actividades diarias.

A través de la presente le informo que las sefioritas Christa Dangel
Gutierrez con Camé 200012479 y Nora Ilonka Matute Argueta con
carné 200317244 presentaron su propuesta de Investigacidn a la
Sociedad Protectora del Nifio “Casa del Nifio No. 4" con el tema.

“EL JUEGO Y LA ESTIMULACION DE LAS FUNCIONES
PSISOCOLOGICAS BASICAS PARA EL APRENDIZAJE DE LOS NINOS
DE 5 A 6 AROS”.

E} trabajo de campo fue llevado a término el mes de mayo del
presente afio.

Atentamente,

’ LD

Lk;ﬁéiag%“élﬁ‘}% Rorhen r

Psiccloga de Sociedad Protectora del Nifio
Yinde, Tcbotmima Barviomivi

k Colegiada 9889 /,

e T

UNIDAD NE P:7LOGIA
Sociedad Proievicra del Nifig,

o~



Padrinos Por Christa Dangel Gutierrez

Raquel Gutiérrez Cambranes
Médico Cirujano
Colegiado Activo No. 4921

Otoniel Morales Soto
Cirujano Dentista
Colegiado Activo No. 380

Padrinos Por Nora llonka Matute Argueta

Luis Armando Pavel Matute Iriarte
Licenciado en Ciencias de la Comunicacién
Colegiado Activo No. 5900

llonka Ixmucané Matute Iriarte
Licenciada en Bibliotecologia
Colegiado Activo No. 14950



ACTO QUE DEDICO

A Dios y La Virgen Maria:

Por todas sus bendiciones, por permitirme llegar a la meta e iluminar
siempre mi camino.
A Mis Padres:

Carlos Emilio y Rosa Estela por todo el amor, apoyo que me han dado y ser
los mejores.
A Mis Abuelitas y Abuelitos:

Por todas las alegrias, amor y carifio incondicional.
A Mi Hermana:

Katia por todo su cariiilo, amor, ayuda, apoyo y por ser siempre mi mejor
amiga.
A Mis Hermanos:

Emilio Carlos y Jorge Fernando por su amor, carifio y apoyo.
A Mi Novio:

Julio por todo el amor, ayuda, apoyo que me ha dado y por ser mi mejor
amigo.
A Mis Tias y Tios:

Por ser siempre carifiosos y alegres.
A Mis Primas y Primos:

Por su apoyo y carifio.
A Mis Sobrinos:

Por ser siempre divertidos y cariiiosos.
A la Familia Marroquin Campaignac:

Por sus muestras de amor y carifio.
A mis amigas:

Por haberme brindado su amistad y en especial a Nora por haberme
permitido realizar este trabajo junto a ella.

Christa Dangel Gutierrez


Administrador
Cuadro de texto
ACTO QUE DEDICO


ACTO QUE DEDICO

A mis amigas y amigos, por el carifio y la amistad brindada todos estos afios y
por un sin fin de psico-pato-aventuras alegres y un poquito alocadas que vivimos.
En especial, a Christa, por tu ayuda y apoyo incondicional durante todo este
tiempo.

A mis estrellas, en especial, a mi abuelito Oswald y a PapaJulio por su luz e
inspiracion.

A la Huelga de Dolores y a la Comparsa Centenaria y Vitalicia, por ser parte de
mi vida y seguir con la misma conviccion.

A mis tias y tios, por su calidez y su grandeza como personas.

A mis primos y sobrinitos del alma y del corazén, por tantos y tantos
momentos, que ni el tiempo ni la distancia nos han impedido tener. Los adoro.

A mi abuelita Meches, por su alegria, humildad y sencillez.

A los de la casa, Meke, Pavelito, Juan Diego, Alexa, Juan Carlos y Joanna, son
lo méximo. Los amo.

A mi abuelito, Mario René Matute (PapaRené), por ser un ejemplo a seguir.

A las 2 mujeres superpoderosas, mi abuelita Olga de Mendizabal (Mamu) y mi
tia llonka Matute (la 1lo), por ser mi gran ejemplo de lucha y fortaleza.

A los cuaches, mi hermana Raisa, por ser mi mano derecha, en las buenas 'y en
las malas y mi hermano Mario, por ser mi mano izquierda, siempre alegre y
espontaneo. Sin ustedes mi vida no seria lo que es.

A mis grandes héroes, mis papéas, Nora y Pavel, porque han visto pasar mi vida

estando ahi, en cada momento, con su ejemplo y apoyo absoluto, pero sobretodo
por darme las alas y la libertad para poder volar como una hermosa mariposa.

Nora llonka Matute Argueta


Administrador
Cuadro de texto
ACTO QUE DEDICO


AGRADECIMIENTOS

A la Universidad de San Carlos de Guatemala, por la oportunidad de ser

parte de esta casa de estudios y proporcionarnos la formacion académica.

A la Escuela de Ciencias Psicoldgicas, por ser nuestra fuente de

conocimientos.

A la Sociedad Protectora del Nifio, en especial al personal de la Casa del

Nifilo No. 4, por brindarnos la confianza y permitirnos el trabajo con los nifios.

A la Licenciada Alejandra Monterroso, por su apoyo y comprension

desde los afios de practica hasta la culminacién de esta investigacion.

A todos los profesores, que de una u otra manera compartieron sus

conocimientos y experiencias para nuestra formacién profesional.



INDICE

Pags.
Prologo e
INtroducCiON = mmmmm e 3
Capitulo |
1.1 Marco Tedrico
1.1.1 AnteCedentes —-------=mmmmmmm o - 5
1.1.2 La Familia =~ ==-=mmmm e - 6
1.1.3 Instituciones al Cuidado del Nifig -----=========mmmmmmmm oo 7
1.1.4 Desarrollo del NifiQ  ==========mmmmmm oo e oo 8
1.1.5 Caracteristicas del Nifio de 5 A0S =--===========mmemmmmm e 9
1.1.6 Caracteristicas del Nifio de 6 ANOS ------=-=========m=emmemmmm - 10
1.1.7 El JUBQO mmmmmmmmm e e e 12
1.1.8 Juegos Funcionales  ------=mmmmmmm oo 14
1.1.9 Juegos de FiCCION  =m-mmmmmmmm e oo e e 15
1.1.10 Juegos de AdQUISICION  ====mmmmmm e oo oo 15
1.1.11 Juegos de Elaboraciéon o Fabricacion ---------=-======semmmcmemmmmeeee 15
1.1.12 Tipos de Juego del Nifio de 5 Af0S --------=========mmmmmmmmm e 16
1.1.13 Tipos de Juegos del Nifio de 6 AfOS ------========mmmmmmmmmmm oo 17
1.1.14 La Estimulacion = -=======mmmmmm e 18
1.1.15 Funciones Basicas Psicol0gicas -------=-=========mmmmmmmmmmmmmmom e 20
1.1.16 La PercepCion  —-mmmmmmm oo e e 21
1.1.17 El Pensamient0  ===—mmmmmmmm s e 23
1.1.18 El Lenguaje = =m-mrmmmmmmm oo e 25
1.1.19 La Memoria = =mmmmmmmmmm e e 28
Capitulo Il
2.1 Técnicas e Instrumentos
2.1.1 Descripcion de la Muestra  ------=====mmmmm oo 30

2.1.2 Técnica de Recoleccidon de Datos ----------========mmmmmmmmmmcmmoeeee 30



2.1.3 Técnica de Andlisis EstadiSticO  ---------=-===mmmmmmmmm oo

Capitulo 1l

3.1 Presentacion, Andlisis e Interpretacién de Resultados

3.1.1 Andlisis Cualitativo  ===========mmm e e

3.1.2 Andlisis Cuantitativo ~ ======mmmmmm e

Capitulo IV

4.1 CONClUSIONES  —-mmm = m oo

4.2 RecomendacCiON@S  =-==mmmmmmmmm oo o

Bibliografia
Anexos

Resumen

30

31
34

41
42
43
45
78



PROLOGO

El nifio desde el nacimiento empieza a formar parte de una sociedad, por
ello, que su desarrollo no implica sélo el crecimiento biolégico, sino también la
accion que el ambiente ejerce sobre él a través de la familia o de las personas

que estan a su cargo.

Debido a que la nifiez constituye un amplio sector de la poblacion
guatemalteca durante afios, se ha ignorado dar solucion a un sin fin de
problemas y necesidades que surgen a través del crecimiento, se consideré de
mucha importancia brindar, al personal de la Casa del Nifio No. 4, un programa
en el que se utilizé el juego como principal herramienta para lograr un mejor
desarrollo de las funciones basicas psicologicas para el aprendizaje del nifio,
tomando en cuenta todas las areas que conforman a éste como tal, para que
exista un equilibrio entre las mismas y lograr un desarrollo integral en el futuro,
reduciendo el nimero de problemas que se presentan por una inadecuada

estimulacion, como bajo rendimiento escolar, desercion y repitencia.

De la misma manera, se considera de mucha importancia la participacion
activa del nifio, asi como también concientizar al personal de la institucion sobre
el papel que desempefian, ya que, como facilitadores, pueden contribuir o

afectar de, manera significativa, el bienestar social e individual del mismo.

En virtud de lo anterior, la finalidad de esta investigacion fue orientar a los
facilitadores en la dificil tarea de conocer y ayudar al nifio en la formacion de
personas seguras, audaces y capaces de ir en busca de sus propias
necesidades, ya que, en un futuro inmediato, el nifio debe incorporarse a la

sociedad.



La psicologia considera la etapa de la nifiez como parte fundamental en la
formacion de la personalidad. El tener un acercamiento y un contacto directo con
la poblacién, permitira conocer como la ausencia de una estimulacion adecuada

puede afectar la personalidad del nifio.

Finalmente, se obtuvo un nuevo conocimiento sobre el mundo de los
nifos y su desarrollo dinAmico. No se puede ignorar o estar ajeno ante la
realidad que enfrenta dia a dia la nifiez guatemalteca, ya que cada vez tienen
menos oportunidades a la salud, educacion, alimentacion, entre otras. Para la
escuela de Psicologia de la Universidad de San Carlos de Guatemala este
trabajo es un recurso que puede ser utilizado como apoyo psicoeducativo y asi
obtener nuevos conocimientos, principalmente llevar esperanza a los niflos que
no se les brinda una crianza con dedicacién y amor, debido a que sus padres
deben permanecer muchas horas fuera de casa para satisfacer sus necesidades

econdmicas.



INTRODUCCION

La infancia es el periodo de desarrollo mas rapido en la vida humana. A
pesar que los nifios se desarrollan individualmente a su ritmo, todos pasan por

etapas de cambio fisico, cognitivo y emocional.

Dado que las condiciones socioecondémicas y culturales, en las que el
nifio de escasos recursos crece y se desarrolla, hacen que llegue, en la mayoria
de los casos, a la edad escolar sin haber alcanzado el nivel de desarrollo

necesario que garantice su desempefio exitoso en la escuela.

Las experiencias de estimulacion adecuada tienen su base en los
conocimientos comprobados del crecimiento y desarrollo del sistema nervioso v,
especificamente, del cerebro, el 6rgano mas complejo del ser humano, que
recoge toda la estimulacion natural y cultural. El enfoque de estimulacion se
basa en el hecho comparado de que los nifios pequefios responden mejor

cuando las personas que los cuidan usan técnicas disefiadas especificamente.

Teniendo en cuenta la importancia de la estimulacion en el desarrollo del
nifo, se cred una inquietud por conocer los aspectos que favorecen en el mismo,
estableciendo bases perceptuales, corporales, motoras y lingiisticas en funcién
de estimular en el nifio los procesos necesarios para que, durante la escolaridad,
sean eficaces, desarrollando un programa facil de aplicar que contenga juegos

especificos para cada una de las funciones psicologicas basicas.

Las funciones psicoldgicas basicas que se estimularon son, la percepcion,

atencién, lenguaje, pensamiento, memoria y sensacion.

El programa que se emple6 esta basado en el juego, ya que jugar es una
de las actividades mas importantes para el nifio. Jugando se distrae, se educay

se interesa por las cosas nuevas, utiliza su imaginacion y sus sentidos,



desarrolla habilidades sociales y fomenta su creatividad. EI nimero de estimulos
sensoriales que el nifio recibe en los primeros afos de vida definen, en gran

medida, las caracteristicas de su inteligencia y personalidad.

El juego permite al nifio crecer, integrarse, desarrollarse; ademas
descubrirse a si mismo y ser reconocido por los demas, para aprender a
observar su entorno y a conocer y dominar el mundo que le rodea. Por esta
razon, los educadores o facilitadores en el proceso de ensefianza-aprendizaje
no podemos olvidar que el desarrollo infantil esta directamente vinculado con el
juego, ya que éste inicia de forma placentera el contacto con la realidad e

introduce al nifio en el mundo de las relaciones sociales.

El objetivo de la investigacion fue mejorar el desarrollo de las funciones
basicas psicoldgicas para el aprendizaje de los nifios, desarrollando habilidades
y destrezas para propiciar un Optimo aprendizaje a través del juego,
potencializando las diferentes funciones basicas y concientizando al personal de

la institucion sobre la importancia del juego en el aprendizaje del nifio.



CAPITULOI

1.1 MARCO TEORICO

1.1.1 Antecedentes

Guatemala se caracteriza por ser un pais en vias de desarrollo con un
alto indice de pobreza en el que se ven involucrados varios factores, como la
educacion, la cultura, la economia, la salud, entre otros; los cuales, en general,
afectan a la sociedad, entendiéndose ésta como, un sistema enfocado hacia un
orden de existencia, esta perspectiva se ve desde la naturaleza de su unidad, y
orden, mas que el carécter de sus partes o elemento (Martin-Bar9,1981:14).

Por consiguiente, el nifio y el padre, cada uno en su rol, forman parte de

la sociedad. Dentro de los roles de la sociedad se encuentran:

e El rol de la madre, cuyo papel primordial es el de amar, es la primera
encargada de adaptar ese amor que representa un pilar en la seguridad y
en el desarrollo afectivo del nifio. Ese amor maternal es el que se
encargara de organizar sus relaciones, primero con su madre y mas tarde
con los demas elementos de la familia. EI amor maternal es ternura y
comprension, es decir, amor de intuicion, de manifestacion y de

aceptacion, el amor es tan espontaneo como facilmente ciego.

e Rol del padre, se entiende como la sustentaciéon del hogar y autoridad, es
la base en la toma de decisiones del nifio y es quien transmite cultura y
complementa el amor maternal en cuanto a manifestacion y aceptacion, el
hijo se sabe comprendido y aceptado a través del rol que juega el padre

en la familia.



1.1.2 La Familia

Con lo anterior, se introduce al tema de la familia entendida, segun
Martin-Bard, como la estructura que mejor encubre las necesidades del orden
establecido volviéndolas propias y asi posibilita tanto la satisfaccion como la
reproduccion del orden social de donde surge. Ademas, constituye la base de
toda sociedad, donde se cultivan los factores civicos, morales y éticos (Martin-
Bar6, 1981: 238).

Un tipo de familia especial es aquella constituida por la figura materna e
hijos; donde la madre, por multiplicidad de fendmenos sociales se ve obligada a
representar el rol de padre constituyéndose en baston principal de la familia
(Alvarado, 1999: 20).

Este tipo de familia es el denominador comin que se observa en la
mayoria de instituciones al cuidado del nifio, y ésta situacion, lleva a la madre a
hacer uso del servicio de guarderias infantiles, no siendo ésta la Unica razén por
la que las madres utilizan dicho servicio, sino también la crisis econémica que
atraviesa el pais, ya que muchas madres son parte del sector laboral, tanto en el
ambito formal como informal, contribuyendo a la economia y sostenimiento del
hogar. En esta situacion, aunque la madre cuente con el apoyo del padre de
familia, le provoca un recargo en las responsabilidades del rol femenino

generando atencion limitada a su rol familiar.



1.1.3 Instituciones al Cuidado del Nifo

En Guatemala se cuenta con diversas instituciones que prestan servicio
de guarderias infantiles, entre las que se puede mencionar la Casa del Nifio No.
4, ubicada en la zona 5 de la ciudad capital, la cual presta los servicios de
cuidado, educacion, alimentacion, entre otros, en un horario de 7:30 a 17:00

horas de lunes a viernes.

En la actualidad, diversos pediatras y psic6logos consideran que las
guarderias pueden estimular el desarrollo del nifio que permanece ahi durante

un tiempo, hecho que antes del afio de 1974 no se pensaba.

¢ Qué repercusiones tendrd el desarrollo del nifio y la nifia cuando se
gueda bajo el cuidado de guarderias? La respuesta a esta pregunta dependera
definitivamente de la institucidn a la que el nifio asista y a la metodologia que se

utiliza para trabajar con el mismo.

Existen instituciones (guarderias o jardines infantiles) que hacen
aportaciones considerables para la socializacion, crecimiento y desarrollo del
nifio; sin embargo Este no puede desarrollarse normalmente sin carifio, por lo
gue establece una corriente entre tres seres, la madre, el padre y quien esta a
cargo en la ausencia de los padres (Enciclopedia de la vida; 1973: 465),
facilitandole un mejor desarrollo y brindandole un ambiente adecuado y con esto

proporcionar el equilibrio psiquico que le dara seguridad y bienestar.

La dinamica familiar exige una convivencia estrecha entre sus integrantes
de manera que, a través del intercambio de amor, respeto y educacion, se logre
el desenvolvimiento y desarrollo de los valores. El tiempo compartido entre
madre e hijo es sumamente importante. En este tiempo se le debe demostrar el
afecto necesario y se debe estimular el desarrollo fisico y emocional, tomando

en cuenta que el nifio permanece parte del tiempo en una institucion.



Para que se optimice el desarrollo del nifio es necesario que el facilitador
proporcione todas las herramientas adecuadas y permita al nifio ser parte activa
del mismo. Segun Vigostky el facilitador es apoyo temporal que padres,
maestros u otros adultos dan a un nifio para que haga una tarea hasta que
pueda hacerla por si mismo (Papalia, 2001: 36). Por ello, es importante que se

conozcan las diferentes etapas por las que atraviesa el nifio.

1.1.4 Desarrollo del Nino

Hoy en dia, el desarrollo del nifio es una de las etapas mas estudiadas
del desarrollo humano. El desarrollo del nifio cubre todo el ciclo de la vida desde
la concepcién hasta la muerte, ya que esta relacionado con la forma en que
cambia el nifio, sin dejar de ser la misma persona, tomando en cuenta que
crecimiento y desarrollo son mas obvios en la nifiez que en cualquier otra etapa.
Dicho desarrollo esta sujeto a innumerables influencias, entre las cuales algunas
se originan con la herencia, la cual conlleva el talento genético innato que el ser

humano recibe de sus padres bioldgicos.

La mayoria de nifios se desarrolla a través de la misma secuencia
general, en la que existe un amplio rango de similitudes y diferencias
individuales normales. Al tratar de entender las similitudes y diferencias en el
desarrollo del nifio, es necesario observar las caracteristicas heredadas que le
dan a cada uno un comienzo unico en la vida. Ademas, debe considerarse los
factores ambientales o contextos que afectan al nifio. Entre estos factores se
encuentra la familia, la cultura, el estatus socioeconémico y la raza o etnia
(Papalia, 2001: 5).

A medida que el nifio va creciendo, se va desarrollando gradualmente y
reacciona a estimulos especificos, mediante los cuales se pueden apreciar las

capacidades sensoriales y perceptivas asi como también las habilidades



motoras como respuesta a dichos estimulos. Todo esto indica la capacidad de
desarrollo y aprendizaje del nifio de acuerdo a su edad, y a sus condiciones de
vida. EI nifilo aprende las reglas basicas de la conducta, es decir, el estilo de
vida especifico de los seres humanos mediante la observacion y la imitacion de

sus padres y personas que lo tienen a su cargo.
1.1.5 Caracteristicas del Nifio de 5 Ainos:

Generalmente, el nifio a los cinco afios de edad comienza la
independencia para jugar, para su cuidado personal y para las actividades que

se le delegan.

e Utilizando la imitacibn de roles, el nifio empieza a desarrollar el

cooperativismo, demuestra afecto y es amable.

e La socializacién esta cada vez mas encausada y, repentinamente,

aparece la timidez.

e En esta etapa, la memoria es un arma que ha descubierto y la utiliza de

manera extraordinaria.

e La predisposicion para captar nuevas costumbres ha mejorado.

e Las nociones de espacio, esquema corporal y lateralidad estan mas

organizados.

e EIl lenguaje es amplio, claro y muy bien aplicado, puede establecer
dialogos y aparece un interés por aprender letras, palabras, nimeros, y
su nombre (Pugmire — Stoy, 1996: 111).



A partir de este momento, el nifio continta desarrollando con rapidez la
competencia cotidiana y las capacidades de comunicacion, ya ha interiorizado
gran parte de las reglas y normas sociales que se observan en los grupos con
los que se asocia, puede adoptar modales muy aceptables y ser uno mas del

grupo cuando la ocasion lo requiere.

Tiene la capacidad de poner en practica muchos de estos comportamientos
sociales en sus guiones de juego, es capaz de describir su idea de la amistad,
en la que un amigo es alguien que comparte el tiempo de juego. Se puede
observar que las niflas suelen jugar en grupos pequefios de apoyo mutuo,
mientras que los nifios suelen hacerlo en grupos mayores, mas rudos y

desordenados.

Con el grupo de niflos que se trabajo, se pudo observar que el
cooperativismo no esta tan desarrollado debido a la falta de afecto de sus
padres y personal encargado de ellos, y al defenderse demuestran egoismo.
Juegan con niflos de su mismo sexo, y algo muy importante que también se
pudo observar es que el contacto entre ellos, es de forma agresiva tanto a nivel
fisico como verbal afectando su manera de comunicarse, ya que es a base de
gritos y en ocasiones hacen comentarios hirientes y burlescos entre ellos. A
pesar de que los nifios presentan ciertas actitudes agresivas y egoistas,

muestran un interés por aprender y conocer mas sobre el mundo que los rodea.

1.1.6 Caracteristicas del Nino de 6 Anos

e El nifio de seis afios de edad tiene una imaginacion viva que destaca su

habilidad cognoscitiva.
e A esta edad el nifio siente gran ansiedad y tension, se delegan en él

responsabilidades porque inicia la escuela, teniendo estados de animo

ambivalentes.
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e EIl egocentrismo va quedando atras, de manera que el nifio empieza a

independizarse del adulto.

e La actividad motriz es amplia, su cuerpo necesita gastar energia, por lo
gue se mueve constantemente pero ahora méas orientado y controlado

que antes.

e Con el ingreso a la escuela, se pone de manifiesto su curiosidad y
exhuberancia y de esa manera también utiliza las letras y los nameros

para jugar (Pugmire — Stoy, 1996: 120).

El estado de animo de los nifios con los que se trabajé es cambiante, ya
gue en un momento se presentan euféricos y después pueden mostrarse muy
desanimados. ElI ambiente de estos nifios estd en expansion, asi como la
capacidad para aprender a leer y a escribir. En consecuencia, quieren llevar a
cabo proyectos reales y tienen aptitudes para las manualidades y las artes

creativas.

El nifio tiene derecho a que se le cuide como individuo y a que se le
estimule para desarrollarse a su propio ritmo en medio del afecto y la seguridad
gue le brinden su respectiva familia y la amistosa aceptacion de sus vecinos. El
cuidado del nifio requiere atenciébn de sus padres, maestros y demas
cuidadores, necesitan una orientacion especial en su quehacer diario para con el
mismo y, asi, poder mantenerlo sano, contento y ensefiarle a moverse con
seguridad para que pueda desarrollar una actividad productiva y comunicarse de

manera eficaz con los demas.
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1.1.7 El Juego

La integracién del nifio en el mundo social se funda en dos tendencias

dominantes innatas: el establecimiento de relaciones personales estimulantes y

el aprendizaje de las destrezas esenciales cotidianas mediante el juego.

En el juego, el nifio realiza muchas actividades, entre ellas:

e Experimenta con personas y cosas

e Almacena informacidon en su memoria

e Estudia causas y efectos

e Resuelve problemas

e Construye un vocabulario util

e Aprende a controlar las relaciones e impulsos emocionales centrados

sobre si mismo

e Adapta su conducta a los hébitos culturales de su grupo social

e Interpreta acontecimientos nuevos y estresantes

e Incrementa las ideas positivas relativas a su autoconcepto

e Desarrolla destrezas motrices finas y gruesas.
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El juego esta presente en el nifio desde que es un bebé, como algo que
le permite sentir placer y reactivarlo tantas veces como quiera. Es decir, el juego
es una instancia fundamental en el desarrollo del nifio, a través del cual: disfruta,
expresa sentimientos y conflictos, comparte y aprende (Pugmire — Stoy, 1996:
19). Se puede sefialar de esta manera, que el juego le permite

despersonalizarse, expresar y elaborar lo que siente y lo que le pasa.

El juego se inicia de forma espontdnea poco después del nacimiento, hay
quien afirma que comienza en cuanto el nifio se libera de los reflejos primarios
del recién nacido. En general, todo el mundo estd de acuerdo en que la
evolucion satisfactoria del juego depende del estimulo y la aceptacidon
persistente del adulto, de la disponibilidad de juguetes adecuados, de otros

materiales y de espacio fisico suficiente (Pugmire — Stoy, 1996: 23)

El juego es necesario para el desarrollo del cuerpo, el intelecto y la
personalidad del nifio, asi como lo es la comida, la vivienda, el vestido, el aire
fresco, el ejercicio, el descanso y la prevencion de enfermedades y accidentes
para su existencia efectiva y prolongada como ser humano. El juego infantil se
constituye, en realidad, como el trabajo de aprender a vivir en este mundo; es
considerado el principal medio de aprendizaje para el nifio; es la manera mas
natural de experimentar y aprender; favorece el desarrollo del nifio en diferentes

aspectos:

e Como en el desarrollo socioemocional, ya que le permite expresar las
emociones Y aliviar tensiones pues le proporciona placer y alegria; es un
medio que le permite socializar, ya que entra en contacto con otros nifios
y con adultos, aprendiendo a respetar normas de convivencia y a conocer
el mundo que lo rodea. El juego cumple un rol muy importante en el

desarrollo de la personalidad del nifio y en su desarrollo psicomotriz.
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e En su desarrollo cognitivo, al jugar, el nifio aprende y estimula sus
capacidades de pensamiento, entre las que se puede mencionar la
atencion, la memoria y el raciocinio. El juego posibilita el aprendizaje
significativo puesto que la actividad ludica capta el interés y la atencion
del nifio (Pugmire — Stoy, 1996: 34)

Wallon realizé la siguiente clasificacion de los juegos correlacionandolos

con las etapas evolutivas:

Juegos funcionales

Juegos de ficcion

Juegos de adquisicién

Juegos de elaboracion o fabricacion

1.1.8 Juegos Funcionales

Los juegos funcionales se entienden como aquellos que comprenden toda
actividad que se guia por la ley del efecto, y que ademas son movimientos
elementales y muy simples; movimientos que tienden a lograr el dominio de
ciertos gestos y a ejercitar el autoconocimiento corporal, como mover los dedos,
tocarse un pie o alcanzar un objeto, producir sonidos, tirar cosas (Wallon, 1997:
58), es decir, las diferentes formas que ayudan en el desarrollo para conocerse
y conocer el medio exterior, y que sirve a la vez, para experimentar y ganar

experiencia.

Estos juegos permiten al niflo experimentar con su propio cuerpo y con
los objetos externos, de una forma divertida e interesante, ya que como se
mencionod anteriormente, a ésta edad a los nifios les gusta moverse y hacer uso

de su curiosidad y de sus habilidades.
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1.1.9 Juegos de Ficcion

De acuerdo a Wallon, en una segunda etapa el nifio comenzara con los
juegos de ficcibn, como por ejemplo, jugar a la familia y a la comida, jugar a las

mufecas, a los indios, entre otros.

Estos son los juegos que mas utilizan, y en el que conviven y comparten
con los nifios de su misma edad y mismo sexo, en los cuales representan la
forma y el ambiente en el que se desenvuelven diariamente, tanto en el hogar

como en la escuela.

1.1.10 Juegos de Adquisicion

Segun Wallon, los juegos de adquisicion le permitirAn recibir vy
comprender a los seres humanos y a las cosas que |lo rodean por medio de sus
sentidos y la razén, el nifio absorbera todo, no se cansara de oir relatos y
cuentos, de aprender canciones, captando de esta manera el medio y la cultura

de su realidad circundante.

En los juegos de adquisicidn se puede observar, la expresion artistica y el
interés por conocer y aprender cosas diferentes y variadas de una forma

positiva, a través de la musica, la pintura, la lectura y la historia de su cultura.

1.1.11 Juegos de Elaboracién o Fabricacion

En los juegos de elaboracion o fabricacion se va a producir la sintesis
integradora de las anteriores etapas. Por medio de estos juegos el nifio opera
con los objetos y los va a combinar, reunir y, en la medida que se va
ejercitando, aprende a modificar, transformar y construir nuevos objetos o
juguetes (Wallon, 1997: 59).
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El nifio repite en sus juegos las experiencias que acaba de vivir.
Reproduce, imita. Para los mas pequefios, la imitacion es la regla de los juegos,
la Gnica que les es accesible ya que no pueden superar el modelo concreto y
vivo para llegar a la abstraccion (Wallon, 1997: 69).

En estos juegos, la imitacidbn en el nifilo no es indiscriminada; por el
contrario, es selectiva en alto grado, en relaciéon a las personas que le son

significativas, que llegan mas a sus sentimientos y que ejercen una atraccion.
1.1.12 Tipos de Juego del Niio de 5 Aihos
Por su parte Pugmire — Stoy dice que los tipos de juego que utiliza el nifio

de cinco afios de edad muestran mucha mas complejidad que los que utilizan

ninos menores:

Le gustan los materiales no muy definidos, como objetos de plastico de

formas distintas.
e Diversos tipos de juguetes que existen en le mercado o piezas de madera
de distintos tamafios, pueden ser muy diestros en el manejo de materiales

reales, aunque siempre deben contar con una supervision suficiente.

e Prefieren hacer construcciones sencillas, empleando pocos materiales,

pero muy a menudo dan muestras de creatividad.
e A menudo, el detalle mas interesante que puede observarse en estos
juegos consiste en el modo en que el niflo establece sus propias reglas

de manera espontanea.

e En esta etapa, los juegos empiezan a diferenciarse entre nifios y nifas.
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e El nifio se deleita con juegos de misterio, accion y conquista; le encanta
usar revolveres, pistolas, espadas, escudos y armas poderosas, juega a
los superhéroes con los que él se identifica y se puede disfrazar mejor.

e La nifia prefiere juegos mas tranquilos, mufiecas, hacer comida, jugar a la
mama; juegos que impliquen relaciones sociales, maquillarse, peinarse y
disfrazarse (Pugmire — Stoy, 1996: 115).

Los nifios tienen preferencia hacia juegos que tengan que ver con imitar
roles, juegan a la mama y al papa, loteria, memoria, carreras de obstaculos
donde les gusta competir con los demas, juegan a las luchas, les gusta escalar,
brincar, jugar con globos, bailar, cantar, hacer mimicas y rondas, esto ayuda a

gue el nifio desarrolle inquietudes y se interese por aprender.

1.1.13 Tipos de Juegos del Nifio de 6 Ainos

e EIl nifio de seis afios se interesa por todos los juegos que tengan que ver

con el cuerpo, la destreza y la acrobacia.

e Le encantan los cuentos fantasticos.

e Los juegos con reglas aun se le dificultan, respeta mejor sus propias
reglas y acuerdos, pero le gusta los juegos donde tenga que mostrar sus

capacidades intelectuales combinados con el azar.

e Le gusta la loteria, el domind, los juegos de memoria y las carreras, en los

cuales él siempre desea ser el triunfador.

¢ Al nifio le hace bien enfrentarse con esto de ganar y perder por las reglas
del azar, jugar junto a otros nifios o adultos que no son los creadores de
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las reglas y los limites; por esto, no siempre hay que dejarlo ganar ni

mucho menos hacer trampa delante de ellos.

e Lavidareal es para el nifio un largo camino por el que va transcurriendo,
encontrando éxitos y fracasos, va reeditando, asi, en el juego, el enojo, la
bronca, el miedo, y la alegria que esto le produce. De esta manera le sera
mas facil y armonico crecer (Pugmire — Stoy, 1996: 122).

El juego posee reglas internas que le proporcionan su naturaleza especifica,
evoluciona con la edad, reflejando en cada instante la manera en que el hombre
comprende al mundo. Esta relacionado a un intercambio de ideas y experiencias
en donde se desarrollan procesos psiquicos que, en ocasiones, se acompafan
del progreso de las facultades psicomotrices. Por ultimo, es repetitivo, placentero
y tiene como fin la propia accién ludica. Por eso es importante la estimulacién,
ya que las primeras experiencias del nifio las realiza a través de su cuerpo. Los
contactos fisicos son significativos desde el punto de vista psicolégico y social,

debido a que las experiencias corporales vinculan al nifio con su ambiente.

1.1.14 La Estimulacion

Se puede decir, que la estimulacion es la exposicion del nifio a

oportunidades de aprendizaje.

Dicho aprendizaje es una necesidad basica en la vida temprana de cada
nifio, sobre todo en ciertos periodos criticos, en que el organismo, debido al
proceso de maduracion, esta mas accesible a recibir la influencia de la
estimulacion. Si dicha estimulacion llega adecuadamente, el momento oportuno
se adapta a la organizacion funcional del nifio y ocasiona cambios significativos
en su desarrollo. Siendo asi, la estimulacion temprana es un tratamiento

psicolégico cuya meta fundamental es mejorar el desarrollo de la poblacién
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infantil que ha sufrido algun riesgo de dafio organico cerebral o falta de

estimulacién adecuada en su vida temprana (Navarte, 2007: 10).

Los programas de estimulacién temprana cumplen ciertos obijetivos, los
cuales en un futuro ayudardn al nifio a que desarrolle sus habilidades vy
destrezas, que le servirdn para ser capaz de crear y construir nuevos
conocimientos, con estos beneficios se les prepara para desarrollar, a plenitud,
su capacidad intelectual y el desarrollo general de su personalidad, evitando de

esta manera el fracaso escolar.

Por lo tanto, dentro de los objetivos de una buena estimulacion — Dice

Navarte- se encuentran:

e Que el niflo considere la importancia de que se le quiere y que se tiene
interés en sus progresos, ya que esto accionara Sus procesos de

maduracion y de aprendizaje.

e Mejorar las condiciones fisicas, sociales, educativas y recreativas en que

crece el nifio, para que alcance un desarrollo integral de su personalidad.

e Fomentar la curiosidad, la observacion y la comprension del ambiente que
rodea al nifio, para que amplie el campo de sus experiencias y se adapte

a su medio.

e Mejorar la calidad de vida en que crece y se desarrolla el nifo,
especialmente aquel que esta privado afectiva, social y culturalmente, asi
como los que por sus restricciones biolégicas o congénitas presentan

desventajas en su desarrollo

e Desarrollar al maximo la capacidad fisica, psicologica, social e intelectual

del niflo en las edades de 0 a 6 afos.
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e Fomentar la independencia emocional, la sociabilidad, la confianza en
sus propios recursos y los atributos morales y psicologicos que son
necesarios para hacerle frente a la vida en forma satisfactoria (Navarte,
2007: 45).

La estimulacion se proporciona al nifio a través del contacto frecuente con
personas y objetos. Su aplicacion no requiere un tiempo aparte ni una inversién
costosa, lo mas importante es el interés y la atencion con que se estimule su

desarrollo y crecimiento.

Es indispensable el elogio y los aplausos ante la presencia de los logros
y las capacidades que el nifio vaya demostrando, ya que esto reforzara su
deseo de progresar y su necesidad de crecer, en un contexto ambiental

saludable y afectivamente seguro.

1.1.15 Funciones Basicas Psicoldgicas

En el aprendizaje escolar, es fundamental la estimulacién de las
funciones bésicas psicoldgicas, ya que son las habilidades y destrezas que
ayudan a lograr el desarrollo normal del nifio y que designan determinados

aspectos del desarrollo psicolégico del mismo.

Segun Frostig, la mayor parte de funciones basicas psicologicas a nivel
de conducta, estan intimamente relacionadas y con un considerable grado de
predisposicién pero, los procedimientos diagnosticos tienden a delimitarlos; tal
enfoque operacional ayuda a la creacion de programas educativos de desarrollo.

Es decir, que estas funciones al estar relacionadas y a la vez

delimitadas, requieren la creacion de actividades educativas especificamente

para cada una, sin embargo, al realizarlas se estimulan en cierta forma las
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demas funciones ya que no se pueden separar, debido a que se complementan

unas con otras.

Las funciones basicas psicolégicas son también denominadas, destrezas
y habilidades preacadémicas y funciones del desarrollo, entre las cuales se

puede mencionar (Frostig, 1979: 6):

e Percepcion

e Lenguaje

e Pensamiento
e Memoria

e Sensacion

1.1.16 La Percepcion

La percepcion es la parte esencial en los requerimientos de todo aprendizaje
formal del nifio, ya que es una conducta psicoldogica que requiere atencion,
organizacion, discriminacion, seleccidén y que se expresa a través de respuestas

verbales, motrices y graficas, lo cual determinara el aprendizaje escolar del nifio.

Segun Frostig, la percepcion es la respuesta a una estimulacién fisicamente
definida; implica un proceso constructivo mediante el cual un individuo organiza
los datos que le entregan sus modalidades sensoriales y los interpreta y
completa a través de sus recuerdos, es decir, sobre la base de sus experiencias
previas, se considera un proceso dinamico que involucra el reconocimiento y la

interpretacion del estimulo, se distinguen varias formas de percepcion:

e La percepcion visual, la cual consiste en la facultad de reconocer y
discriminar los estimulos visuales y de interpretarlos asociandolos con
experiencias anteriores. Tiene importancia para la capacidad de

aprendizaje del nifio, coordinacion visomotriz, percepcion de figura fondo,
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constancia perceptual, percepcion de posicidn en el espacio, percepcion
de las relaciones espaciales (Frostig, 1979: 8), es decir, que la
interpretacion de los estimulos visuales ocurre en el cerebro y no en los

0jos.
Esta percepcion interviene en casi todas las acciones que se ejecutan; su
eficiencia ayuda al nifio a aprender a leer, a escribir, a usar la ortografia, a

realizar operaciones aritméticas y tener éxito en la tarea escolar.

Segun Condemarin existen dificultades de la percepcién visual, debido a
gue el periodo normal de desarrollo maximo de la percepcion visual se halla
entre los tres y medio y los siete y medio afios de edad. Las dificultades
preceptuales pueden ser causadas también por una disfuncién del sistema
nervioso, por serios trastornos emocionales, en nifios en condiciones
econdmicas precarias, por falta de estimulos tempranos, el nifio con retardo de
su percepcién visual esta disminuido, tiene dificultad para reconocer los objetos
y sus relaciones entre si en el espacio, estas dificultades de percepcion visual no
inician en la escuela, porque antes de entrar en ella, ya habra sido regafiado por
derramar la leche, por romper un florero, o por algun otro error cometido debido

a su dificultad en la percepcién visual.

e La constancia perceptual consiste en la posibilidad de percibir que un
objeto posee propiedades invariables, como forma, posicion y tamafio
especifico. A pesar de la variabilidad de su imagen sobre la retina, una
persona que tenga la constancia perceptual adecuada, reconocera un
cubo visto desde un angulo oblicuo; otras tres propiedades de los objetos
gue pueden ser percibidas visualmente como una constante son, el

tamanio, el brillo y el color (Condemarin, 1987: 275).
Al estimular la constancia perceptual se ayuda al nifio a que desarrolle sus

habilidades visuales, donde aprende a identificar formas geométricas de

cualquier tamafio, color o posicién y a reconocer las palabras.
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e La percepcion auditiva constituye un prerrequisito para la comunicacion,
implica la capacidad para reconocer, discriminar e interpretar estimulos

auditivos asociandolos a experiencias previas (Condemarin, 1987: 275).

El propésito de la estimulacion de la percepcion auditiva es el desarrollo de
la madurez del aprendizaje escolar, y lograr la habilidad para oir semejanzas y

diferencias en los sonidos.

1.1.17 El Pensamiento

El Pensamiento se refiere a la forma de procesar la informaciéon que se
recibe del medio ambiente, las percepciones pasadas y presentes son los
bloques que sirven para la construccion del pensamiento, la percepcion facilita el
proceso del pensamiento suministrando los datos sin elaborar y los simbolos
necesarios para ello (Frostig, 1979: 44).

Una de las tareas de todo profesional en la educacion, es apoyar a la
construccion del pensamiento en el nifio, a través de la repeticion de actividades
y con ejercicios que lo ayuden a recordar una figura aislada, modelos y
secuencia de figuras, teniendo como finalidad la comprension del nuevo

conocimiento.

Se considera la comprensién como formacion de nuevas asociaciones, es
decir, como inclusion de un nuevo conocimiento en el sistema de las
conexiones que ya existe, la comprensién es el resultado del pensamiento;
comprender significa descubrir conexiones existentes objetivamente, que el
individuo no ha visto antes, significa hallar lo que busca, tomar conciencia de lo
gue antes no habia descubierto, el desarrollo de la comprension de uno u otro
contenido se logra por la acumulacion de aquellos conocimientos (Frostig,
1979: 45).
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En el desarrollo del pensamiento, las habilidades de distinguir objetos de
diferentes colores, formas, tamafo y demas, involucra al desarrollo perceptivo
asi como también al desarrollo conceptual ya que esta basada tanto en los

conceptos como en las diferencias fisicas de los objetos.

No hay que interesarse en la cantidad de conocimiento del nifio o en el
namero de problemas que es capaz de resolver, sino en la calidad de su
pensamiento; la manera de resolver los problemas, la clase de légica que
emplea, la forma como usa la informacion (Bee, 1978: 151), Es decir, el nifio de
distintas edades posee diferentes calidades de pensamiento, diferentes maneras

de resolver los problemas.

Las dos estructuras basicas del pensamiento son imagenes y conceptos,
la imagen es un recuerdo mental de una experiencia sensorial y sirve para
pensar en las cosas, nos permite pensar sin expresarnos verbalmente, son un
medio util para plantear y resolver problemas, también nos permite utilizar
formas concretas para representar ideas complejas y abstractas (Morris, 1992:
272).

Los conceptos son categorias mentales para clasificar personas, cosas o
eventos especificos con caracteristicas comunes (Bee, 1978: 274), en ese
proceso algunos son modificados para adaptarlos al mundo que nos rodea.

La cognicion implica diversos procesos de pensamiento que desempefian
un papel determinado en muchas funciones psicoldgicas, se refiere a la
reflexion, la conceptualizacion, la resolucion de problemas y la toma de
decisiones, asi como las diversas maneras de manipular informacién,
incluyendo el procesamiento y recuperacion de la informacién almacenada en la
memoria (Morris, 1992: 273).
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En la realizacion de las diferentes actividades, la cognicion es la base
para la solucion y desarrollo de las mismas, debido a que complementa la

manera en gque se procesa y conduce la informacion.

1.1.18 EIl Lenguaje

El lenguaje es distintivo del género humano, segun —Alessandri- una
caracteristica de humanizacion del individuo, por ello constituye ademas uno de
los factores fundamentales que permite la integracion social, la inclusién dentro
de diferentes grupos de pares y finalmente proporciona el medio mas eficaz para
comprender y explicar el mundo que lo rodea y su propia existencia. Es una
expresion simbodlica del pensamiento y constituye un fiel indicador de la
capacidad intelectual y la clase de rendimiento que el individuo puede
desarrollar, esto se debe a que esta intimamente relacionado con el
pensamiento, ya que para establecer la comunicacién con otras personas es
necesario expresar los pensamientos en palabras, el nifio desarrolla su lenguaje
a través de un proceso que conjuga la maduracion con el aprendizaje, es decir,
gue no aparece de repente, la primera respuesta del nifio, que prepara la
emision del lenguaje es el llanto, cuya meta es obtener la satisfaccion de sus
necesidades (Alessandri, 2007: 11).

La importancia del lenguaje en el desarrollo del nifio es indispensable, ya
gue es la expresion del pensamiento, donde establece la comunicacion con sus
comparieros, padres y encargados, de esta manera se integra a su medio
social, tanto en la escuela como en el hogar, creando sus propias reglas e

incrementando su vocabulario.
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Entre las principales funciones del lenguaje —Dice Alessandri- se encuentran:

La funcidn expresiva o0 emotiva que permite al nifio expresar sus
emociones y pensamientos, cuando un nifilo no logra expresar sus
emociones por medio del lenguaje, lo hara a través de la accion y pueden
entonces aparecer problemas de conducta, o de adaptacion social,
agresividad, frustracion y negativismo, algo similar sucede cuando no
puede comunicar sus pensamientos o los demas no entienden lo que el
quiere decir y aparecen rabietas, supuestos caprichos y conductas de

aislamiento.

La funcion referencial se refiere a los contenidos de los mensajes que se
transmiten, a informacién que puede producirse por medio del lenguaje
oral., cuando un nifio no posee la capacidad verbal adecuada a su edad,
estara limitado en informacion que puede recibir y transmitir por medio
del lenguaje, necesitando quizds otras vias complementarias para

acceder y producir la informacién.

La funcién conativa se centra en el otro, busca lograr una respuesta del
otro, estd centrada en el destinatario, el que recibe el mensaje que
vamos a transmitir, con la carga emotiva y psicologica que lleva; la
funcidn fatiga consiste en mantener el contacto entre los interlocutores, lo
gue permite generar situaciones de dialogo y lograr que se establezca la

verdadera comunicacion

La funcién ludica permite satisfacer las necesidades de juego y creacién
en los nifios y adultos, en todas las etapas del desarrollo del lenguaje se
utiliza como instrumento ludico, desde el juego vocal de los bebes hasta
los doble sentido y juegos de los adolescentes; la regulacion de accion se
da a través del lenguaje interior, que en nifios pequefios se manifiesta

por el monologo colectivo con el que describen las actividades que hacen
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o van hacer, pero sin dirigirse al otro sino a si mismos, recién
aproximadamente a los 7 afios se independiza el lenguaje interior del
exterior, esta posibilidad permite al nifio planear sus acciones y

solucionar problemas.

e La funcién simbdlica permite la representacion de la realidad por medio
de la palabra, es indispensable esta funcién para lograr el pensamiento
abstracto, solo explicable por el lenguaje, por ello, de acuerdo con el nivel
de lenguaje alcanzado se corresponderd un grado diferente de

abstraccién y representacion de la realidad.

e La funcion estructural permite acomodar la informacién nueva a los
saberes anteriores, generando estructuras de pensamiento que

posibiliten la rapida utilizacion de la informacion cuando es requerida.

e La funcion social permite establecer relaciones sociales entre los
hablantes en diferentes ambitos y situaciones, la posibilidad de
comunicacién hace que muchas veces quienes la padecen sean
discriminados socialmente por no poder relacionarse como el resto de los
individuos ante personas extrafias 0 que no conozcan las estrategias

comunicativas que utiliza un individuo (Alessandri, 2007: 14 — 18).

Se puede observar que las funciones del lenguaje ayudan a que el nifio
tenga un mejor desarrollo y rendimiento en su aprendizaje, a recibir y transmitir
emociones y pensamientos que de una u otra manera le daran la posibilidad de
enfrentarse al medio que lo rodea, por lo tanto, encontrara nuevas estrategias
para enfrentar diferentes situaciones que se le presenten, haciendo uso de una

efectiva comunicacion.
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1.1.19 La Memoria

Segun Morris la memoria es uno de los procesos que sustenta todos los
aprendizajes, toda adquisicibn de nuevos conocimientos, implica procesos
complejos tales como la codificacion, el registro, el almacenamiento y la

recuperacion de la informacion.

Esta le permite al nifio percibir selectivamente, clasificar, razonar y en

general formar conceptos mas complejos, consiste en tres partes, entres estas:

e Elregistro sensorial que graba la informacion de los sentidos.

e La memoria a corto plazo que contiene aquellos momentos en que la

mente esta consciente.

e Memoria a largo plazo que almacena la informacion que entr6 al sistema
luego de hacer contacto con el registro sensorial, conservando en

periodos de doscientos cincuenta mil segundos.

La memoria es fundamental para el aprendizaje y para la vida del nifio, ya
que a través de ella procesa, almacena y transmite toda la informacién por
medio de los sentidos, estimulandolo a tener un mejor desarrollo vy
desenvolvimiento en todas las actividades que realice en el medio que lo rodea.

La memoria funciona en cuatro pasos basicos los cuales son:

e Primero al percibir algo, verlo, oirlo 6 ser consciente de ello por medio de

algun sentido, después se debe introducir en la memoria.
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e Segundo retenerlo para finalmente ser capaz de encontrarlo, la
percepcion puede ser involuntaria o puede prestar deliberadamente

atencion a la informacion y se capta.

e Tercero se refiere a codificar todo lo que se desea recordar o toda la

informacion ordenada; se almacena todo el material en la memoria.

e Cuarto la recuperacion, es decir, se extrae del almacén de la informacion
(Morris, 1992: 140).

Por consiguiente, si una de estas caracteristicas falla, la calidad de lo

gue un niflo aprende es deficiente, poco duradero o de escaso significado.

Por lo tanto, es importante tener en cuenta, que el nifio desde temprana
edad necesita una estimulacion a través de todos sus sentidos y funciones para
gue tenga un buen desarrollo de acuerdo a su edad y de esta manera se realice

COmo una mejor persona.
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CAPITULO I

2.1 TECNICAS E INSTRUMENTOS

2.1.1 Descripcion de la Muestra

La poblacion con la que se trabajé son los nifios de la seccion C, que
asisten a la Casa del Nifio No. 4, gue se encuentran entre las edades de 5y 6
afos; los cuales fueron referidos por la falta de estimulacion que presentaban
debido, a las condiciones de vida en que se desenvuelven, la mayoria no cuenta
con casa propia, los salarios que obtienen los padres son muy bajos, sin olvidar
la desintegracion familiar y la violencia intrafamiliar que se vive en algunos

hogares.
2.1.2 Técnica de Recoleccién de Datos
Las técnicas utilizadas para la recoleccion de datos fueron:
e La observacion: Es el estudio que se utiliza para conocer las reacciones,
comportamiento, gestos y actitudes de un fendbmeno o de una poblacion

estudiada.

e Eljuego: Es una herramienta educativa, espontdnea y creativa que ayuda

al nifio a expresar sus sentimientos y emociones.
2.1.3 Técnica de Analisis Estadistico:

Se trabajé una investigacion cualitativa utilizando la técnica Descriptiva
para resumir y ordenar la informacion presentando porcentajes y graficas segun

los resultados del programa elaborado por las autoras de esta investigacion, que

se aplico a los nifios de la Seccidon “C” que asisten a la Casa del Nifio No. 4.
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CAPITULO 1l

3.1 PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

3.1.1 ANALISIS CUALITATIVO

La poblacion estudiada son nifios que se encuentran entre las edades de
cinco a seis afios, que provienen de familias desintegradas de bajos recursos, la
mayoria no cuenta con casa propia, los salarios de los padres son muy bajos, vy
en algunos hogares se presenta violencia intrafamiliar. Debido a esto, los
padres se ven en la necesidad de trabajar tiempo completo y de buscar
alternativas para el cuidado de sus hijos, una de estas alternativas es la Casa
del Nifio No.4, donde se dedican al cuidado y educacion del nifio durante todo el
dia.

Para esta investigacion se tomo la iniciativa de trabajar con los nifios de la
Seccion “C”, los cuales requieren un mejor estimulo de las funciones basicas
psicolégicas para que puedan enriqguecer Sus conocimientos y estar mas

preparados, y de esta manera no tener fracaso en su aprendizaje y desarrollo.

Tomando en cuenta que el juego es un medio de aprendizaje en donde el
nifo experimenta, construye, adapta, interpreta y desarrolla destrezas, que no
solo lo ayudan a incrementar su aprendizaje, sino a fortalecer el conocimiento
de su entorno, surgié la necesidad de crear un programa de juegos el cual
consisti6 de 30 actividades con una duracion de 20 a 30 minutos diarios,

reforzando la estimulacion de las funciones basicas psicoldgicas.

Al realizar los juegos se observo, que los nifios presentaban curiosidad y
ansiedad por saber como era el juego y de que manera iban a participar;
conforme iba avanzando la actividad los nifios se notaban mas interesados,

algunos dejando atras la timidez e indiferencia y otros participando activamente
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en lo que podian. Las emociones se percibian cada vez mas, los nifios se
mostraban alegres, entusiastas, colaboradores y con ganas de seguir realizando

las actividades.

En el juego la fiesta, los nifios tenian que relacionar sus nombres con algo
gue llevarian a una fiesta, se observdé que algunos nifios tenian dificultad al
relacionar su nombre y al pronunciar ciertas palabras, sin embargo, el 90% de
los nifios realizaron la actividad sin ninguna dificultad, mostrandose dispuestos a
colaborar y participar con mucho entusiasmo e inquietud, tomando en cuenta
gue el lenguaje ayuda a que el nifio tenga un mejor desarrollo y rendimiento en
su aprendizaje para recibir y transmitir emociones a través del pensamiento que

le daréd la posibilidad de enfrentarse al medio que lo rodea.

Sabemos que la percepcion es la respuesta a una estimulacion
fisicamente definida, que implica un proceso de atencion, seleccion y
organizacidon que se expresa a través de respuestas verbales, motrices vy
gréficas, esto se pudo evidenciar en el juego descubriendo al lider, en el cual el
grupo de nifios realizaba una serie de movimientos que percibian al observar a
uno de sus comparferos y de esta manera repetirlos, manifestando ansiedad y
alegria en el momento de realizarlos. Se pudo observar que la percepcién va
conjuntamente relacionada con el pensamiento, debido a que este procesa la
informacion que recibe a través de las percepciones, se pudo evidenciar que el
lider hacia uso del pensamiento a través de gestos y movimientos rapidos,

demostrando su agilidad y habilidad.

Con la aplicacion del programa de juegos se logr6 que los nifios
obtuvieran un resultado favorable, ya que al estimular la sensacién, enfocaron su
atencion en objetos, colores y dibujos relacionandolos entre si, a seguir
indicaciones, utilizar gestos y mimicas, hacer uso de su imaginaciéon creando

historias con distintos objetos, adaptando posiciones con sus extremidades,
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ocupando espacios pequefios y grandes, ejecutando diferentes sonidos y

movimientos a través de la musica.

La memoria es indispensable para el aprendizaje y la vida del nifio ya que
a través de ella se procesa, almacena y transmite la informacion que adquiere
por medio de sus sentidos, evidenciandose en el juego bolsa de colores, en el
cual debian escoger un color y relacionarlo con algo que tuviera a su alrededor,

recordando cada detalle de los diferentes entornos.

Al estimular las funciones basicas psicoldgicas a traves del juego, los
nifos aprendieron a trabajar en equipo, apoyandose unos con otros, donde
aportaban sus ideas y pensamientos, expresandolos a través de las emociones,
gestos y sensaciones que se generaban en el momento, fortaleciendo su
desarrollo y realizando las actividades sin ninguna dificultad, es decir, que al
estimular una funcién, al mismo tiempo se esta trabajando con las demas

funciones ya que estén relacionadas unas con otras.
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3.1.2 ANALISIS CUANTITATIVO

GRAFICA No. 1

Poblacion Estudiada

44%

H Nihos
[® Ninas

56%

Fuente: Datos obtenidos de la observacién y la aplicacion del programa de juegos a los nifios

de la Seccién C que asisten a la Casa del Nifio No. 4

Se aplicé un programa de juegos en el cual se estimularon las funciones
basicas psicolégicas con un total de 30 actividades, que se realizaron
diariamente en la Seccién “C” que cuenta con un total de 48 nifios, siendo asi
21 nifios y 27 nifias comprendidos entre 5 y 6 afios de edad. Se hicieron cuatro
grupos de doce nifios cada uno, para realizar cada una de las actividades y de

esa manera lograr una aplicacién efectiva y un mejor desempefio.
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GRAFICA No. 2

Funciones Basicas Psicoldgicas

20% 17%

u O Memoria
Lenguaje
B Pensamiento

D W Sensacion
17% 23%

O Percepcion

23%

Fuente: Datos obtenidos de la aplicacion del programa de juegos.

El programa de juegos se realiz6 con el objetivo de estimular las funciones
basicas psicoldgicas que son parte importante en el desarrollo del nifio para que
en un futuro no fracase y tenga un mejor rendimiento en todas las actividades
gue realice. Las funciones basicas psicologicas trabajadas son: la memoria, el

lenguaje, el pensamiento, la sensacién y la percepcion.

El juego es significativo en el aprendizaje del nifio, porque a través de este el
nifo conoce mas sobre su entorno y refuerza sus estimulos, ayudandolo a
enriquecer su conocimiento, sus destrezas y fortaleciendo sus funciones basicas

psicoldgicas.
Las treinta actividades realizadas estimulan varias funciones a la vez, y es

por eso que para presentar estos resultados se tomaron en cuenta las

actividades que especificamente estimulan cada una de las mismas.
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GRAFICA No. 3

Memoria

@ Con Dificultad
= Sin Dificultad

87%

Fuente: Datos obtenidos de la aplicaciéon del programa de juegos.

Se trabajaron diferentes actividades para el area de memoria, en las
cuales los nifios dieron una respuesta muy positiva, debido a que éstas estaban
adecuadas para su edad y su etapa del desarrollo. De acuerdo a lo aplicado se
pudo observar que el 87% de los nifios trabajéo sin ninguna dificultad vy
adaptandose a cada uno de los juegos, demostrando interés por participar y
colaborar, mostrando alegria, curiosidad y entusiasmo a la hora de jugar.
Mientras que el 13% de los nifios trabajé con cierta dificultad al seguir
instrucciones y trabajar en equipo, mostrando cierta desconfianza, a pesar de

gue si realizaban el trabajo.

Entre las actividades que se aplicaron para esta area, se pudo observar
gue los niflos mostraban mucho interés, mostrandose inquietos y curiosos por
saber que iba a pasar y que es lo que tenian que hacer. Se les pidi6 que
enfocaran su atencion en objetos, colores, dibujos y en ellos mismos, haciendo
uso de la memoria relacionandolos entre si, también se les pidié que observaran

a su alrededor y que recordaran cada detalle de las diferentes entornos.
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GRAFICA No. 4

Lenguaje

10%

89684
.

W Con Dificultad
O Sin Dificultad

90%

Fuente: Datos obtenidos de la aplicaciéon del programa de juegos.

En el &rea de lenguaje se observé un 90% de respuesta positiva, es decir,
que los nifios no demostraron ninguna dificultad a la hora de la aplicacién y el
desarrollo de cada una de las actividades, y por el otro lado se observé que un
10% de los nifios trabaj6 con dificultad, debido a problemas de pronunciacién de
ciertas palabras que dificultaban el entendimiento y de esta manera no lograron

un buen desempefio.

Entre las actividades que se aplicaron los nifios aprendieron a desarrollar
y reforzar mas su lenguaje, realizando diferentes ejercicios, desde lo més basico
como saludarse, seguir indicaciones, utilizar los gestos y mimicas para poder
comunicarse hasta lo mas complejo como relacionar su nombre con objetos y
lugares, asi como también estimular los musculos de la boca al tratar de apagar
una vela encendida. Los nifios se mostraron dispuestos a colaborar y participar
con mucho entusiasmo e inquietud tratando de realizar todo lo posible e ir
mejorando en su desempefio diario, sin embargo los nifios que presentaban

dificultad en un principio, si lograron realizar las actividades favorablemente.
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GRAFICA No. 5

Pensamiento

6%

@ Con Dificultad
@ Sin Dificultad

94%

Fuente: Datos obtenidos de la aplicacion del programa de juegos.

En esta area se aplicaron mas actividades debido a la importancia que
tiene el pensamiento en el desarrollo del nifio, se pudo observar que un 94% de
los nifios trabajé sin dificultad, debido a que mostraron interés y alegria
presentando un nivel de actividad alto, queriendo participar en todos los juegos.
Sin embargo un 6% de los nifios trabajo con cierta dificultad, ya que se
mostraron con miedo por ser objeto de burla para los demas, a pesar de las
dificultades se obtuvo una aplicacion favorable y de esta manera un buen
desempeiio y desarrollo.

Las actividades que se realizaron para esta area orientaron a los nifios a
conocer y desarrollar mas sus habilidades y destrezas haciendo uso de la
imaginacion, creando historias con distintos objetos, formas y colores, buscando
y encontrando cosas, realizando diferentes movimientos y asi expresar mas sus

ideas y la toma de decisiones.
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GRAFICA No. 6

Sensacion

0%

B Con Dificultad
@ Sin Dificultad

100%

Fuente: Datos obtenidos de la aplicacion del programa de juegos.

De acuerdo a las actividades realizadas del programa de juegos
especificas de ésta area, se observo un 100% de desempefio favorable debido a
gue los nifos se adaptaron sin ninguna dificultad, mostrando curiosidad,

entusiasmo, inquietud por sentir y conocer mas sobre su entorno.

Dentro de los juegos aplicados para esta &rea, los nifios lograron adoptar
posiciones muy compactas y a la vez muy amplias con sus extremidades,
acercandose lentamente unos a otros experimentando el apoyo afectivo,
tuvieron contacto con el agua, aprendieron a ocupar espacios pequefios y

grandes haciendo uso de los diferentes ritmos musicales.
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GRAFICA No. 7

Percepcion

17%

B Con Dificultad
[ Sin Dificultad

Fuente: Datos obtenidos de la aplicacion del programa de juegos.

Esta area es importante para el desarrollo del nifio, ya que se pudo
observar que la aplicacion de estos juegos sirvieron para ayudar a un mejor
desenvolvimiento y desempefio de los nifios en todas las actividades, haciendo
uso de la musica, ejecutando diferentes movimientos, percibiendo y adaptando
diferentes formas y figuras, ya que involucra el reconocimiento y la interpretacion

del estimulo.

De esta manera se observé que un 83% de los nifios realizaron las
actividades sin dificultad, presentando alegria, motivacion, inquietud vy
entusiasmo por conocer el desarrollo de las mismas. Mientras que un 17% de
los nifios trabajé con dificultad en un principio, presentando cierta incertidumbre
y desconfianza, debido a la falta de estimulacion que han tenido en su hogar y
en la escuela. A pesar de estas dificultades los nifios si lograron realizar los

diferentes juegos.
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CAPITULO IV

4.1 CONCLUSIONES

A través del juego el nifio fue capaz de experimentar y desarrollar todo

tipo de habilidades y destrezas.

El juego como estimulaciébn es importante para el aprendizaje, ya que
incide de forma integral en el desarrollo del nifio, potencializando las

funciones basicas psicologicas.
Se obtuvo un resultado favorable en la aplicacion de los juegos
estimulados encontrando ciertas dificultades en cada una de las

diferentes funciones basicas psicolégicas.

La aplicacion del programa de juegos ayudé al nifio a despertar un interés

por aprender y conocerse asi mismo, a sus comparieros y su entorno.

El trabajo en grupos pequefios favorecido a que el nifio tuviera un mejor

desempeiio en las actividades realizadas.

La aplicacion del programa de juegos brindé6 mejores resultados al

mostrar actitudes afectivas hacia el nifio.
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4.2 RECOMENDACIONES

Para que el nifio tenga un mejor desarrollo es importante crear una
atmésfera adecuada, proporcionandoles las herramientas apropiadas y

permitirle ser parte activo del mismo.

El juego debe estar orientado a las necesidades y capacidades del nifio,

tomando en cuenta el contexto en que se desenvuelve.

Una vez identificadas las areas con debilidades, es indispensable seguir
estimulandolas; y potencializar las areas fortalecidas para lograr un

balance en su desarrollo.

Fomentar el juego social en el nifio, para lograr un mejor proceso de

socializacion en su desarrollo.

Reconocer la importancia que tiene en el desarrollo del nifio, estar
rodeado de estimulos positivos por parte del adulto, para que el mismo

pueda ser integral.

Promover entre los padres, nifieras y el personal de la institucibn una

relacion afectiva y positiva hacia el trato con el nifio y con los demas.
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ANEXOS



I,

PROGRAMA
DE
JUEGOS



OBJETIVOS

Propiciar una atmoésfera creativa que conlleve al desarrollo
de una buena comunicacidon y respeto entre los
facilitadores y los nifos.

Favorecer las expresiones espontaneas tanto individuales
como grupales.

Propiciar el desarrollo de los procesos de atencion,
memorizacion, sensacion, percepcion y lenguaje.



PROGRAMA DE JUEGOS

SIMBOLOGIA:

= Objetivo

» Descripcion del Juego
** Recursos Materiales

o Tiempo

V Areas a Trabajar



ACTIVIDAD No. 1

A Casa:

® Desarrollar los procesos de atencion y concentracion.

» El facilitador pide a los nifios que se sienten de forma circular. Se
le indica a un voluntario que dirija el juego desde el centro; éste
dice: “sigueme”. El nifio designado le sigue, anda y reune
seguidores hasta que decide gritar: “A casa”. Entonces todos
corren para alcanzar los asientos y quien no lo consigue sale del
juego.

% Un lugar amplio bien iluminado y ventilado, sillas.
0 25 minutos

V Atencion, pensamiento y lenguaje.



ACTIVIDAD No. 2

Abrete Gésamo:

Favorecer el desarrollo y dominio de los movimientos corporales.
De pie, por parejas, uno de los nifios adopta la posicion mas
compacta y cerrada que pueda encontrar y el otro tiene que
abrirlo hasta que logre ponerlo de pie con los brazos extendidos.
El juego se repite invirtiendo los papeles.

Un lugar amplio iluminado y ventilado.

20 minutos

Sensacion y atencion.



ACTIVIDAD No. 3

AcerCamientos:

Que los nifios experimenten el apoyo afectivo de los compafieros
de juego.

El facilitador pide a los nifios que cierren los 0jos, se acerquen muy
lentamente unos a otros y que jueguen a apretarse, sin asfixiarse,
hasta llegar a ocupar el espacio mas pequefo posible.

Un lugar amplio, iluminado y ventilado.

20 minutos.

Sensacion, percepcion, atencion y pensamiento.



ACTIVIDAD No. ¢

Baile de |a Escoba:

Estimular los procesos de atencidn y favorecer las relaciones
espaciales.

Se pone una musica alegre. Todos forman parejas y el facilitador,
con una escoba en la mano, dice a los nifios que, a la cuenta de
tres todos deberan de cambiar de pareja; el facilitador dejara la
escoba y buscara hacer duo con alguien. Quien quede sin
pareja, debera bailar con la escoba y repetir la misma operacion;
aquel que sea sorprendido con la escoba cuando termine la
musica saldra del juego.

Un lugar amplio, iluminado y ventilado, escoba, grabadora y
musica.

30 minutos.

Atencidn, percepcion, lenguaje.



ACTIVIDAD No. 5

Ball de Ia Fantasia:

0

Desarrollar los procesos de atencion y concentracion para
favorecer la originalidad.

Los nifios se organizan de forma circular. A continuacion el
faciltador entregarad a uno el baudl de la fantasia, bien envuelto;
quien lo reciba lo dara a su compaifiero siguiente mientras suene
la musica. Cuando esta cese, quien se quedo con el badl tratara
de abirirlo, pero si la musica empieza a sonar tendra que pasarlo.
Asi se seguird hasta que uno de los nifios lo abra definitivamente;
quien termina de desenvolverlo creara una historia con dicho
objeto.

Cajas de carton adornadas de tal forma que parezcan un baul y
gue en su interior contengan un objeto cualquiera, una
grabadora y musica.

30 minutos.

Atencion, pensamiento, lenguaje, sensacidn, percepcion vy
memoria.



ACTIVIDAD No. 6

Bolsa con Colores:

X/
L X4

Desarrollar los procesos de atencién, concentracion vy
memorizacion.

En una bolsa se ponen pedazos de tela o papel; se solicita a dos
ninos que pasen al frente y se coloquen uno a espaldas del
faciltador y el otro enfrente. El facilitador ofrece al nifio de
enfrente una bolsa para que sagque un papel, observe su color y
lo guarde en la mano; enseguida nombrar un objeto existente en
el salon del mismo color del que trae en la mano; el nifio que se
encuentra de espaldas debe encontrarlo y decir cual es el color,
si asi lo hace, gana el juego.

Un lugar amplio bien iluminado y ventilado, bolsa y pedazos de
telay papel de diferentes colores.

30 minutos.

Pensamiento, memoria, atencidon y lenguaje.



ACTIVIDAD No.7

Bomba en |os Pies:

X/
L X4

Desarrollar los procesos de atencidon y concentracion para
favorecer las expresiones espontaneas tanto individuales como
grupales.

Todos los nifios reciben un globo inflado con un hilito amarrado al
extremo, el cual se atan al tobillo y todos intentaran reventar las
bombas de los demas al mismo tiempo que cuidan que no
revienten la suya. Gana quien logre conservar su bomba.
Un lugar amplio bien iluminado y ventilado, globos e hilos.

20 minutos.

Percepcion, pensamiento, atencidon y sensacion.



ACTIVIDAD No. 8

Buenos Dias Sefor de |0s Sueios:

Favorecer un clima creativo a través del fomento de la confianza
y buena comunicacién grupal.

Todos los nifios estan sentados formando un circulo con todos y
debe quedarse uno afuera; se da una sefal para iniciar el juego y
el nifio sefialado corre alrededor del circulo, toca a uno de sus
compaferos y continua corriendo. El tocado sale corriendo en
sentido contrario hasta encontrarse con el primero; al encontrarse
deben decirse:”buenos dias sefior de los suefios y presentarse de
forma breve”. Rapidamente regresan por su camino para que se
establezca una competencia, el que logra ocupar el lugar
vacante debe continuar en el circulo con sus comparieros, el que
se quede fuera debe seguir el juego tocando a otro.

Un lugar amplio, bien iluminado y ventilado.
30 minutos.

Memoria, pensamiento, atencion, lenguaje.



ACTIVIDAD No. 9

Buscando Pare)as:

0

Permitir la elaboracion de movimientos combinados y contribuir
al mejoramiento de la comunicacioén y relaciones interpersonales.

Se pide a los nifios que caminen por todo el salén y que cada vez
que se encuentren con un compafiero, formen parejas para
saludarse de las diferentes formas: desde arriba de una silla,
gateando y levantando la mano, brincando como una rana o
canguro, con un objeto en la mano, con el pie izquierdo,
moviendo la cabeza, cadera y mano derecha, levantando las
cejas, formando un trencito de cuatro, saludando con una sonrisa
y bailando.

Un lugar amplio, bien iluminado y ventilado, musica y grabadora.
35 minutos.

Atencidn, pensamiento, lenguaje.



ACTIVIDAD No. 10

Memoria:

X/
L X4

Estimular los procesos de atencidon y concentracion.

Se hacen grupos de diez nifios a quienes se les presentara tarjetas
con dibujos en los que tendran que encontrar la pareja que
corresponda y gana el grupo que tenga mas tarjetas.

Un lugar amplio, bien iluminado y ventilado y tarjetas con dibujos.

30 minutos

Memoria, atencién, pensamiento y lenguaje.



ACTIVIDAD No. 11

Ladrones y Policias:

» Explorar posibiidades de movimiento con uno y otro lado del
cuerpo.

» Se colocan cinco o mas filas de participantes. Las filas deben
guardar la misma distancia a los cuatro lados, un jugador hara
de policia y otro de ladrén. Cuando el facilitador diga “calles”,
todos estaran de frente tomados de las manos; el ladréon corre por
entre las calles que quedan formadas y el policia trata de
atraparlo. Cuando el facilitador diga “avenidas”, todos se sueltan
dan media vuelta a la derecha y se toman de las manos con los
vecinos de los lados. La orden de calles y avenidas se cambia
con frecuencia, lo que representa una dificultad para atrapar al
ladron. Una vez atrapado se invierten los papeles y otros los
reemplazan.

% Un lugar amplio, bien iluminado y ventilado.
o 30 minutos.

V Percepciodn, pensamiento, atencion.



ACTIVIDAD No. 12

Camellos ¥ Camaradas:

Estimular los procesos de atencidon y concentracion.

Se ponen todos en circulo, agachados, y el facilitador siguiendo
el orden, nombra a cada uno de los nifios con las palabras:
camello, camarada, camello, camarada... hasta llegar al ultimo.
Después el facilitador cuenta una historia y siempre que me
mencione la palabra “camello”, todos los que fueron citados con
este nombre, hacen una gran inclinacion de cabeza y cuerpo;
por otra parte siempre que en la historia aparezca la palabra
“camarada”, todos los bautizados con esta denominacion
levantan las manos y se rien. Aquel que se equivoque de gesto
sale del juego.

Un lugar amplio bien iluminado y ventilado.
20 minutos.

Pensamiento, atencién.



ACTIVIDAD No. 13

Dados y Agua:

>

(0]

\%

Explorar posibilidades de movimiento.

Se forman equipos de igual niumero de jugadores. Se numeran y
se ponen detras de una linea, a cada equipo se le proporciona
un cucharén para agua y un recipiente del mismo tamafio de
uno o dos litros. El facilitador lanza dos dados al mismo tiempo y
dice los numeros en que cayeron los dados. El participante de
cada equipo al que le corresponde el numero en el cual quedd
el dado, corre hacia un balde con agua que se encuentra a
cinco metros de distancia de la linea de partida, solo quien llegue
primero tendra derecho a tomar agua con su cucharén y regresa
para depositarla en su recipiente. Enseguida el facilitador vuelve
a tirar el dado y asi seguira el juego hasta que un equipo logre
llenar su recipiente; si los dados caen en el mismo numero vuelven
a tirar. No puede pasar un mismo miembro del equipo mas de dos
veces si antes no han pasado todos una vez.

Un lugar amplio, bien iluminado y ventilado, dados, cucharones
para agua, balde con agua y un recipiente.

30 minutos.

Atencidn, pensamiento, sensacion.



ACTIVIDAD No. 1¢

Descubriendo al [ ider:

Favorecer expresiones espontaneas tanto individuales como
grupales.

Se pide a alguien que se ausente de la sala, el grupo decide
ejecutar una serie de actividades bajo la orden de un
participante que voluntariamente asume la coordinacion del
grupo. Los presentes estaran muy atentos a las ordenes de éste
para realizar el cambio de actividades que les indique, pero
tratando en todo momento de no mirar al lider para que éste no
sea descubierto; al regresar la persona ausente, se le explicara
gue debera identificar a la persona que da la orden para el
cambio de movimientos. Se le daran tres oportunidades si no o
logra perdera. Si lo consigue, el lider descubierto saldra del salon
para ahora el descubrir al nuevo.

Un lugar amplio, bien iluminado y ventilado.
30 minutos.

Percepcion, sensacion, pensamiento, atencion.



ACTIVIDAD No. 15

Descubrir al Ausente:

Contribuir al mejoramiento de la comunicacion y relaciones
interpersonales.

Se sientan los nifios y se les dice que hagan una breve
observacion de todos los asistentes, para que memoricen bien su
fisonomia. Después de una espera prudente, se pide que cada
uno se coloque el pafiuelo sobre los ojos, a fin de no ver nada de
lo que va a ocurrir, hasta que se le de la orden de quitarselo.
Hecho lo anterior, se procede a cambiarlos completamente de
puesto y sin hablar una sola palabra se toma a uno de los
presentes y se le hace salir de la reunidon. Después se les pide que
todos se destapen los ojos y se les dice que observen de nuevo al
grupo y descubran cual es el comparfero que ha desaparecido.
Gana aquel que primero determine, bien sea por el nombre o por
el modo de vestir, quien es el compafero que se ha ausentado
del salén.

Un lugar amplio, bien iluminado y ventilado y pafiuelos.
30 minutos.

Memoria, atencion, pensamiento, sensacion, percepcion y
lenguaje.



ACTIVIDAD No. 16

El Barco se Hunde:

X/
L X4

Favorecer un trabajo cooperativo e interdependiente.

Todos los miembros del grupo estan de pie. Entonces el facilitador
dice:”’navegamos en un barco grande, pero lo azoté una gran
tormenta y se hundié. Para salvarnos tenemos que pasar a las
lanchas salvavidas, pero sélo tienen cupo para cuatro personas.
Tenemos tres segundos para agruparnos en equipos de cuatro”.
Después de esto el grupo conforma los equipos si existe un quinto
se hunde la lancha. Si al término de los tres segundos existen
equipos de 5 o0 mas jugadores se sientan simulando el
hundimiento de la lancha. El facilitador dice otro numero al azar,
por ejemplo tres, lo cual significa que los nifios se deberan
agrupar nuevamente, pero ahora en equipos de tres. El juego
continla hasta que solo queda una lancha salvavidas con dos
sobrevivientes.

Un lugar amplio, bien iluminado y ventilado.
30 minutos.

Atenciodn, pensamiento y sensacion.



ACTIVIDAD No. 17

ElI Ciego Embotellado:

0

Favorecer en los nifios una actitud de enfrentamiento a
obstaculos.

El facilitador solicita un voluntario al cual se le vendaran los 0jos.
Se colocan en el suelo ocho botellas formando una hilera; el
voluntario intentara pasar entre ella en zig - zag sin tumbarlas. En
un primer momento, los demas compairferos pueden ayudarlo
solo guiandolo verbalmente, pero después que el voluntario ya
recorrid las primeras cuatro botellas, ya no podran hacer ningun
ruido. Una vez terminado, se pide a otro jugador que efectue el
recorrido, y asi sucesivamente.

Ocho botellas, pafiuelo, un lugar amplio y bien ventilado.
25 minutos.

Atencion, lenguaje y percepcion.



ACTIVIDAD No. 18

Loteria:

Estimular la atencién y concentracion.

Se les darda a cada nifio un carton con diferentes figuras y las
tendran que ir marcando conforme el faciltador vaya diciendo
todas las figuras. Gana el que marque todas la figuras de su
cartén y grite” loteria”.

Un lugar amplio, bien iluminado y ventilado, cartones con figuras
y frijolitos.

30 minutos.

Atencion, lenguaje, percepcion



ACTIVIDAD No. 19

El Gato Ehamorado:

= Estimular el sentido del humor.

» Se habla al grupo sobre la historia de un gato enamorado que
desea conquistar a una gata. El facilitador representa al gato
conquistador, se acerca a un nino Yy chilla tres veces como si
fuera un gato (incluyendo los gestos). Esta debe permanecer
seria, aungque estén intentando conquistarla; si se rie sera una
gata conquistada y pasard a ser una gata conquistadora,
repitiendo lo anterior pero con otro jugador.

X/

% Un lugar amplio bien iluminado y ventilado.
0 25 minutos.

V Lenguaje, atencion.



ACTVIDAD No. 20

Fiesta:

Desarrollar la fluidez de ideas y propiciar la habilidad de
pensamiento para establecer relaciones.

Se dice a los nifios que se presenten al grupo diciendo sus
nombres y relacionandolos con alguna cosa que llevarian a una
fiesta, por ejemplo: me llamo Ramoén y llevaré el jamon.

Un lugar amplio, bien iluminado y ventilado.

25 minutos.

Pensamiento, lenguaje.



ACTIVIDAD No. 21

Gatos Y Ratones:

X/
L X4

Desarrollar los procesos de atencidn y concentracion.

Se dibuja un rectangulo grande en el piso y se divide en dos por
medio de una raya o una cuerda. Un nifio sera gato y estara a un
lado del rectangulo y los demas, seran ratones. Cuando el
facilitador grite: ahi viene el gato, el gato pasara al lado de los
ratones y los ratones del lado del gato tratando que este no los
atrape; el raton que el gato logre atrapar, se convertira en gato y
le ayudara a cazar ratones. Si el ratén sale de los limites del
rectangulo sale del juego. El juego termina cuando todos los
ratones sean gatos.

Un lugar amplio bien iluminado y ventilado.
30 minutos.

Atencion, sensacion.



ACTIVIDAD No. 22

Hacunha Matata:

Favorecer un clima creativo a través del fomento de la confianza
y buena comunicacién grupal.

En el juego todos deben estar sentados en forma de circulo, el
faciltador se queda en el centro y comienza hacer preguntas a
cualquiera de los que alli se encuentran. La respuesta debe ser
siempre “Hacuna Matata”. El grupo completo puede reirse menos
el que esta respondiendo, si se rie pasa al centro a realizar las
preguntas. Ademas, si el compafiero que esta al centro se tarda
mucho en preguntar, pierde y sale del juego.

Un lugar amplio, bien iluminado y ventilado.
30 minutos.

Lenguaje, atencidn y pensamiento.



ACTIVIDAD No. 23

Jirafas Y Elefantes:

* Propiciar la socializacion e integracion grupal.

» Todos los miembros del grupo forman una fila, cuando el
facilitador diga elefantes deberan juntar sus manos hacia delante
simulando la trompa de un elefante y cuando diga jirafas
deberan colocar sus manos atras de sus orejas simulando ser una
jirafa. El que se confunda de movimiento saldra del juego.

®,

% Un lugar amplio y bien ventilado.
o 30 minutos.

V Percepciodn, atencion, sensacion.



ACTIVIDAD No. 2¢

Juego de Mimica:

Estimular la originalidad de pensamiento.

Este juego se realizara en completo silencio. El facilitador asignara
una accion a uno de los nifios y este debera representarla
usando la mimica y los demas deberan adivinar la accién que el
esta realizando.

Un lugar amplio, bien iluminado y ventilado.

25 minutos

Pensamiento, atencion y lenguaje.



ACTIVIDAD No. 25

La Maleta:

= Desarrollar la fluidez de ideas.

» El primer jugador dice: estoy haciendo mi maleta para irme a la
playa y pondré en ella calcetines(cualquier otro objeto). El
segundo puede decir: estoy haciendo mi maleta para irme a la
playa y pondré en ella calcetines y un sombrero. Al avanzar el
juego, cada uno debe repetir por orden los objetos ya
mencionados y agregar uno propio, quien se equivogue queda
eliminado del juego y el que dure mas tiempo es el vencedor.

% Un lugar amplio, bien iluminado y ventilado
0 30 minutos

V Memoria, atencion, lenguaje y pensamiento.



ACTIVIDAD No. 26

Que se Apague la Vela:

Propiciar un trabajo cooperativo e interdisciplinario.

Se divide al grupo en equipos de diez jugadores; participa
primero un equipo y luego otro. El primer equipo hace un circulo
mirando hacia adentro y lo mas junto que pueda, en el centro en
un banco se coloca una vela prendida; los jugadores, con las
manos atras, soplan al mismo tiempo hasta que se apague la
vela, se pueden inclinar hacia delante pero no deben mover los
pies. Una vez que la vela se apaga dan todos un paso hacia
atras, se vuelve a prender la vela y de nuevo tratan de apagar. El
equipo terminara su participacion cuando ya no pueda apagar
la vela. Después concursa el segundo equipo de manera similar.
Al final, gana el equipo que haya dado mas pasos logrando
apagar la vela.

Un lugar amplio, bien iluminado y ventilado, una vela y un banco.
30 minutos.

Lenguaje, atencion.



ACTIVIDAD No. 27

Baile conh Globos:

Explorar las posibilidades de movimiento con uno y otro lado del
cuerpo.

Se pide al grupo que formen parejas y a cada una se le da un
globo inflado para que los sostengan a la altura de las rodillas y
bailen diferentes ritmos musicales sin dejarla caer.

Un lugar amplio bien iluminado y ventilado, globos, grabadora y
musica.

30 minutos

Percepcion, atencion y sensacion.



ACTIVIDAD No. 28

MaraVillados:

» Tomar conciencia de los movimientos corporales.

» Los jugadores comienzan a moverse lentamente al inicio, y se les
pide aumentar la actividad y el tipo de movimiento que estan
realizando. Cuando el facilitador dice maravillados, todos tratan
de quedarse quietos y mantener la postura congelada hasta que
dice desilusionados. Pierde quien no logre mantenerse en esa
posicion.

% Un lugar amplio bien iluminado y ventilado.
0 25 minutos.

V Atencidén, pensamiento.



ACTIVIDAD No. 29

Serpiente Cascabel:

Permitir la elaboracion de movimientos combinados vy
coordinados.

El facilitador da instrucciones para que los nifios se formen en una
fila de menor a mayor, apoyando las manos en los hombros del
de adelante. El primero se agacha y se vuelve a levantar, el
segundo bajara cuando el primero vaya de subida y asi
sucesivamente, de tal modo que se observe un ondular continuo.
Pueden hacerse dos equipos para que se vean trabajar
mutuamente.

Un lugar amplio, bien ventilado e iluminado.
25 minutos.

Percepcion, atencion.



ACTIVIDAD No. 30

Tarjetas Multicolor:

Favorecer las expresiones espontaneas tanto individuales como
grupales y contribuir al mejoramiento de la comunicacion y las
relaciones interpersonales.

El facilitador entrega a cada miembro del grupo dos tarjetas del
mismo color (ya sea, azul, roja, verde, etc.), una de ellas la coloca
en el pecho para reconocerlo y en la otra pone su nombre. El
conjunto de tarjetas que contiene los nombre de los participantes
se ubica en una pifiata, junto con dulces y tarjetas que contienen
premios. Los nifios rompen la pifata y cada uno de ellos debe
recoger una tarjeta de diferente color a la que tiene en su pecho,
después, se agrupan segun el color de la tarjeta que llevan en el
pecho. A continuacion, los grupos se van turnando para tratar de
encontrar desde su grupo a las personas relacionadas con las
tarjetas que cada quien recogio.

Un lugar amplio, bien iluminado y ventilado, tarjetas azules, rojas,
verdes, pifata, dulces y tarjetas que contienen premios.

40 minutos.

Pensamiento, percepcion, sensacion, lenguaje, atencion vy
memoria.



RESUMEN

La nifiez constituye un amplio sector de la poblacién guatemalteca, durante
afos se ha ignorado dar solucién a un sin fin de problemas y necesidades que

surgen a través del crecimiento.

Se considera de mucha importancia la participacion activa del nifio y
teniendo en cuenta también la importancia de la estimulacion en el desarrollo, se
cre6 una inquietud por conocer los aspectos que favorecen en el mismo, y
considerando que jugar es una de las actividades mas importantes para el nifio, se
empled un programa de juegos, el cual contiene 30 actividades en las que se
estimularon las funciones psicoldgicas basicas entre ellas: la percepcion, el

lenguaje, el pensamiento, la memoria y la sensacion.

Finalmente, se obtuvo un nuevo conocimiento sobre el mundo de los nifios
y su desarrollo dinamico, asi como un desempefio favorable, de acuerdo a la
estimulaciéon aplicada, reduciendo en un futuro, el nUmero de problemas que se
presentan por una inadecuada estimulacién, como bajo rendimiento escolar,

desercion y repitencia.

Si lo que se desea son jovenes y adultos sanos en el futuro, es

indispensable, que en los nifios se siembre el sentimiento del amor.
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