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RESUMEN

El juego es una herramienta muy util en las primeras etapas por lo motivante que es. No

tiene solamente un caracter ludico, sino que también esta presente el elemento didactico.

Por otro lado, hay que dar una gran importancia al aprendizaje de la lengua, tanto en la
etapa de Educacién Infantil como en las siguientes, ya que es un aspecto que debemos
conocer y saber utilizar, para aprender otros aspectos y relacionarnos con los demas

A lo largo de este trabajo pretendo tratar estos dos elementos que he comentado
anteriormente, y poder utilizar el juego y sus variantes para la mejora del aprendizaje de
la lengua. He disefiado una propuesta de intervencién para desarrollar en el aula.

ABSTRACT

The game is a tool very useful in the early stages for how motivating it is. Is not only a

playful character, but also the teaching element is present

On the other hand, it is necessary to give great importance to the learning of the
language, both in the stage of nursey education and in the following ones, because it is
an aspect that we must know and know how to use, to learn other aspects and to relate

to others

Throughout this work | intend to deal with these two elements that | have commented
before, and to be able to use the game and its variants for the improvement of the
language learning. | have designed a proposal for intervention to develop in the

classroom.
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1. INTRODUCCION

Todas las personas nacemos con la necesidad de comunicarnos con otros, bien sea para
transmitir informacion, conocimientos, ideas, pensamientos, emociones...etc. 0 por el

simple hecho de socializarse y mantener una conversacion.

Para ello, conocer la misma lengua es importante. Nos podremos entender con el resto
de las personas si comprendemos lo que nos dicen y compartimos el mismo lenguaje.
Por supuesto que hay otras maneras de comunicacion, como por ejemplo el lenguaje
mediante signos y sefias, donde existe la posibilidad que dos individuos que no hablen

el mismo idioma, puedan llegar a entenderse.

Debemos destacar la necesidad que tiene aprender el lenguaje para poder desarrollarse
como persona y obtener todos los beneficios que éste proporciona. A la hora de
aprenderlo, en las primeras etapas, es necesario hacerlo de una manera progresiva y
adecuada, para que no suponga un problema o una experiencia negativa para el nifio. El
hecho de aprender dicha lengua es primordial para futuros aprendizajes del nifio y para

que se desarrolle de manera integral.

Las dificultades en el aprendizaje de la lengua son normales en el desarrollo del nifio,
siempre que no sobrepasen determinados limites. Para aquellos alumnos que dicho
aprendizaje sea mas costoso o presenten problemas con la lengua, los docentes y
especialistas deberan ayudar, motivar y animar al nifio a seguir aprendiendo. En ningin

caso debera ser un proceso negativo que perjudique al alumno.

Para ello, el ambiente y el entorno son fundamentales en el nifio. Serd importante llevar
a cabo el proceso en un contexto que conozca el alumno y donde se sienta comodo. El
aula es el lugar idéneo donde proporcionar estas ensefianzas, para que de esta manera el
alumno se sienta en un ambiente adecuado. El entorno, donde destacamos el papel de la
familia, también sera importante en este proceso puesto que supone un apoyo Yy una

ayuda al nifio.

El método que he propuesto para obtener este aprendizaje, esta basado en el juego. Un
recurso donde el nifio puede experimentar, interactuar, solucionar problemas y aprender

junto al resto de compafieros de una manera distinta.



Hay un pensamiento comln en muchas personas que etiquetan al juego como una
actividad meramente ludica. La realidad es que el juego puede ser una herramienta para

trabajar, y el alumno pueda aprender divirtiéndose y disfrutando.

Los juegos, y mas particularmente en la etapa de Educacion Infantil, son un recurso que
ayuda al nifio a que pueda desarrollarse de una manera integra, completa, y mas feliz.
Proporciona una serie de vivencias al alumnado que hacer que sus experiencias sean
mas variadas, y no se puede imaginar una infancia donde no esté presente, ya que es un

elemento espontaneo y natural que supone una gran motivacion para el nifio.

Hay variedades de juegos y de utilidades que éste tiene, pero durante este trabajo me
voy a centrar en el juego como recurso educativo, es decir, como aspecto educativo que

proporciona una ensefianza.

Inconscientemente los nifios aprenden contenidos mediante el juego, y ahi es donde el
docente tendréd un papel fundamental en su creacion y organizacion. La motivacion es
otro aspecto que va de la mano con el recurso que vamos a utilizar, y de esta forma el
nifio tendra mayor disposicion a aprender, puesto que el juego llama la atencion del nifio

y tiene un contenido ladico.



2.0BJETIVOS

El presente TFG tiene como objetivo principal favorecer la ensefianza de la lengua
mediante el juego, utilizdndolo como un recurso educativo para que el alumno progrese

en la ensefianza - aprendizaje de nuestra lengua.

Aparte de este objetivo basico, hay otros que considero secundarios pero que también

deben tenerse en cuenta y que son mas especificos. Los muestro a continuacion:

- Conocer las posibilidades que nos da el juego dentro del aula como herramienta
de aprendizaje.

- Valorar la necesidad de comunicarnos con otras personas y ser conscientes de la
importancia que tiene la comunicacion en nuestras vidas.

- Ayudar al desarrollo de determinados aspectos de la lengua.

- Valorar la importancia que tiene conocer nuestra lengua y desarrollarla.

- Llevar a cabo una metodologia ludica donde el alumno tenga un papel activo.



3. JUSTIFICACION

El tema elegido es de gran importancia para el desarrollo del nifio, puesto que el
aprendizaje de la lengua es un aspecto basico y necesario para todas las personas.
Durante las primeras edades se va consolidando dicho aprendizaje y se van

desarrollando las capacidades del nifio.

El proceso se ira desarrollando paulatinamente y tendra que llevar un progreso adecuado
para que el nifio se sienta comodo. Para ello, he disefiado esta propuesta didactica
basandome en el juego, ya que es un recurso interesante para ayudar a este proceso.
Cabe destacar que es un elemento atractivo y motivador para el nifio.

De esta manera, se podra aprender mediante el juego, y esto supondrd un mayor
rendimiento del alumno, puesto que tendrd una mayor predisposicion para realizar la
actividad propuesta. Con estas actividades, también se fomentara la creatividad, de tal
manera el desarrollo sera lo mas completo posible, un hecho que hace que los ejercicios

propuestos tengan ain mas valor.

Con la eleccion de esta propuesta basada en el juego, el docente adquiere una gran
responsabilidad a la hora de disefiar los juegos y seguir una progresiva dificultad en el
aprendizaje. El hecho de tener una gran responsabilidad ha hecho que me aventure en

este proceso de ensefianza y sea una motivacion para mi.

Como futuro docente considero que este estudio puede ser un aspecto interesante a la
hora de complementar mi formacion y me puede ayudar a enfrentarme a la ensefianza de
la lengua cuando me encuentre en unos afios frente a una clase de alumnos de educacion

infantil.

Tradicionalmente, en la escuela se han desarrollado conceptos y aprendizajes de una
manera poco innovadora, basandose en la repeticion y aprendiendo aspectos de forma
mecanica, pero con este trabajo pretendo demostrar que también se puede aprender a

través del juego y alcanzar los objetivos propuestos.

No tenemos por qué delimitarnos a un libro de texto, donde solo se pueden aprender
determinados aspectos. Una lengua se aprende de manera global, en conjunto, no

separando unos contenidos de otros, y eso voy a tratar de conseguir.



4. FUNDAMENTACION TEORICA

EL JUEGO

DEFINICION Y CONCEPTO

Son muchas las definiciones y conceptos que hay sobre el juego. A lo largo de los afios
ha sido un tema muy tratado debido a lo importante que es dentro de la etapa de

educacioén infantil.

Como una frase introductoria me gustaria exponer la que muestra Abad (2008), quién
dice que “el juego es existir”. Esta frase implica la importancia que adquiere el juego en
estas primeras etapas, y segun lo que nos dice el anterior autor, supone para el nifio

poder conocerse mejor a si mismo dentro de un entorno compartido con mas personas.

Si nos detenemos en el origen de la palabra (etimologia), vemos que proviene de dos
vocablos del latin con significados similares, que se fueron fundiendo en uno con el
paso del tiempo. Por un lado “locus” que surge de la evolucion del latin a las lenguas
romanas y que equivale a cosa poco seria, pasatiempo, broma o diversion y, por otro

lado, “Ludus” que se refiere mas a la accion y el disfrute de jugar.

La definicion de juego en términos absolutos es muy complicada como he dicho
anteriormente, por lo que existen numerosas tesis sobre el concepto de juego

dependiendo de la caracteristica que, el autor, tome como referencia.

Mediante el juego podemos conocer en profundidad las caracteristicas, conocimientos,
ambiciones y motivaciones del nifio. Como se muestra en la siguiente definicion “El
juego es una forma natural de expresidbn y comprension de los esquemas de

conocimientos que tienen los nifios” (Sarlé, 2004, p.51)

Una definicion que Ilamé mi atencién es la que muestro a continuacion. Me parece

bastante completa y como sostiene Delgado (2011):

El juego es una actividad natural y adaptativa propia del hombre y algunos
animales desarrollados. Ayuda a los individuos que lo practican a comprender el
mundo que les rodea y actuar sobre él. Se trata de una actividad compleja porque

engloba una variedad de conductas a distintos niveles. (p. 4).



ORIGEN Y EVOLUCION

Hay constancia del juego en todas las épocas y en todas las culturas, por lo que se puede
decir que es inherente al ser humano y forma parte del equipaje del individuo desde que
existe, aunque su finalidad sea distinta dependiendo de la edad, la cultura y la época.
Jugar es esencial en el hombre adulto, pero sobre todo en el nifio. Y asi ha sido a lo
largo de la humanidad, donde el juego siempre ha estado presente.

El historiador y filésofo holandés Johan Huizinga (2008), explica que el juego es
preliminar a cualquier cultura, y sefiala en uno de sus estudios que el juego y el aspecto
ladico han estado presentes incluso antes que la propia civilizacion.

Se han encontrado pruebas graficas sobre juegos en los templos y tumbas egipcias de
hace mas de 4000 afios. Pero, curiosamente, el juego mas antiguo que se conoce,
Ilamado Juego Real de Ur, se encontro en una excavacion arqueologica y se llama asi
porque se jugaba en Ur, una ciudad de Mesopotamia. Es un tablero de veinte casillas en
forma de “H” invertida con distintos simbolos, seguramente con algun significado
especial que se ha perdido en el tiempo, asi como las reglas del juego primitivo, por lo

(ue se crearon otras para poder jugar.

En las tribus mas antiguas, el juego se trataba como una herramienta de preparacion
para la vida y la etapa ludica de los nifios era casi inexistente. Ya en la época clasica el

juego infantil era una actividad habitual en la vida de los nifios.

En Grecia todos conocemos el modelo de los juegos griegos. Surgieron como una fiesta
religiosa y se convirtieron en “Las Olimpiadas” que eran como una especie de festival
celebrado cada cuatro afios. No se tiene constancia segura de cuando se celebraron por
primera vez, pero se sabe que fue antes del 776 a.C., que es cuando se fijo la fecha

oficial para su inicio.

En Roma una de las mayores preocupaciones del pueblo era «pan y juegos». Referido,
mas bien a los juegos para adultos. En cuanto a los juegos infantiles acogieron los de los

griegos y agregaron algunos otros.



En la Edad Media el nifio era considerado como mano de obra barata, por lo cual, tenian
poco tiempo para jugar. La gran parte de los juegos eran realizados al aire libre, tenian
una estructura muy simple, se usaban pocos juguetes y las reglas eran muy elementales,

lo que los convertia en juegos muy basicos, lentos y sin interés por el resultado.

Ya en el Renacimiento se produce un cambio y se vuelve a lo clasico. Los juegos tienen
mucho auge, sobre todo los tradicionales, y dan prestigio a la gente que los practica y

los fomenta.

En el siglo XVII se produce una modernizacion en cuanto a la forma de pensar, y se
concibe el juego como un recurso educativo que ayuda a obtener un determinado

aprendizaje, y en el siglo XVI111 se expande entre los pensadores.

En el siglo XIX, con la revolucion industrial, los nifios y nifias no disponen de tiempo
para emplearlo en el juego, pero sin embargo, surgirdn muchos juguetes nuevos que

ampliaran el abanico de posibilidades de juego.

Con frecuencia, los nifios han jugado a los mismos tipos de juegos a lo largo de la
historia (pelotas, saltar a la cuerda...), pero sin embargo, los juegos y los juguetes eran
diferentes en cada sociedad, en funcion de los elementos o materiales que tenia cada

cultura para poder jugar.

CARACTERISTICAS DEL JUEGO

La vida del nifio no se pude imaginar sin juego porque jugar es la actividad o ejercicio
mas importante de la nifiez y revela la necesidad de los pequefios de observar, tocar,
curiosear, inventar, etc. En definitiva, interactuar libremente con su cuerpo, y el mundo

que le rodea.

El 30 de noviembre de 1959 la asamblea de la ONU reconocio el derecho al juego en la
Declaracion de Derechos del nifio, una fecha clave y destacable para la evolucion del

nifo en la sociedad.

La importancia del juego en el aprendizaje, esta ampliamente reconocida actualmente
por todos los estudiosos del tema, tanto educadores, antropdlogos, psicélogos, etc.
Concuerdan en el valor que tiene para el desarrollo psicoldgico, pedagogico y social del

ser humano.



Evolutivamente, en educacion infantil, los nifios juegan con aspectos como la fantasia y
la creatividad. Aproximadamente sobre los dos afios y medio o tres, los nifios
comienzan una etapa que tiene como caracteristica el juego simbdlico. En ella los nifios
juegan experimentando con objetos a los que dan un uso diferente al que tienen, como
por ejemplo una pequefia caja que ellos la transforman imaginativamente en un
teléfono, o un cojin que lo utilizan de cama para sus mufiecos, etc. La imitacion de roles

da comienzo en los nifos.

Para concretar, siguiendo a Guitart (1990) expongo a continuacion una serie de

caracteristicas que he querido destacar del juego;

- Proporciona placer y satisfaccion al nifio. Al ser un recurso educativo atractivo y
motivador, desarrolla y fomenta la capacidad de divertirse y disfrutar en el
momento.

- Ayuda al desarrollo integro del nifio, y para eso el juego se debera adaptar a las
caracteristicas del nifio.

- Es una fuente de socializacién con otras personas, un aspecto que en esta edad
cobra gran importancia.

- Esun medio de aprendizaje para favorecer nuevos conocimientos.

Aparte de los comentados anteriormente, me gustaria afiadir algin otro que tambien

considero importante;

- Dentro de la docencia, el juego deberd ser planificado en funcién de qué
objetivos y contenidos se quieran trabajar.

- Requiere una participacion activa, por lo que el aprendizaje también se produce
activamente.

- Muchas veces se convierte en una recreacion de la vida adulta, siendo una
imitacion del mundo de los adultos. Se diferencia perfectamente de la realidad,
aungue interacciona con ella.

- Hay juegos que precisan de una serie de normas y de limitacion espacial y

temporal.



TIPOS DE JUEGOS PARA EL APRENDIZAJE

Los juegos se pueden agrupar desde muchas perspectivas en funcion del aspecto a tener
en cuenta, y como docentes es importante que lo conozcamos, puesto que la puesta en

practica tiene que ser lo mas completa y variada posible.
En cuanto al nimero de participantes podemos diferenciar:

- Juegos individuales: el nifio actda de manera solitaria en la actividad propuesta.

- Juegos en pareja: se produce la interaccion de dos nifios dentro del ejercicio
desarrollado

- Juegos en pequerfio grupo: la clase se suele dividir en varios grupos de unas 4 0 5
personas y que interacttan entre ellos.

- Juegos en gran grupo: la agrupacion es mucho mas grande y la actividad la

desarrollan todos por igual.

En funcion de las normas o reglas que se establezcan y siguiendo las explicaciones de,

diferenciamos en dos los tipos de juegos:

- Juegos no reglados: corresponden a los juegos que se producen en los primeros
afios de vida, donde no existen unas reglas definidas.

- Juegos reglados: todos esos juegos que tienen unas reglas marcadas y definidas.
Tienen una naturaleza diferente y realizan cuando los nifios tienen algun afio

mas.

En funcion del contenido que se quiera aprender y trabajar con el alumnado establezco
esta clasificacion siguiendo a Lavega (2000) que lo desarrolla de manera completa en

esta publicacion:

- Juegos psicomotores: los nifios trabajan con el movimiento, explorando y
conociendo su cuerpo y sus propios limites, asi como el espacio donde
interacttian con los compafieros

- Juegos cognitivos: consiste en actividades que tratan de desarrollar los procesos
cognitivos como la memoria, la imaginacion, la atencion...

- Juegos sociales: son los juegos que se desarrollan mediante la interaccion de los

nifos, lo cual potencia y desarrolla las relaciones sociales entre ellos.



Juegos afectivos-emocionales: en este caso tratariamos de los juegos de rol o los

juegos dramaéticos.

Como muestran Decroly y Monchamp (2002) en su obra, establezco otra clasificacion,

donde el juego tiene diferentes objetivos en su desarrollo. Serd4 importante que los

alumnos tengan la posibilidad de conocer los tres tipos:

Creativos: ayudan a desarrollar la creatividad y Este tipo de juego ensefia al
estudiante a escuchar y valorar antes el contenido que la forma.

Didacticos: Muy eficaces en la ensefianza porque afianzan las précticas de
estudio.

Profesionales: Permiten a los alumnos tratar de resolver situaciones de gran
parecido a lo que se pueden encontrar en la vida real y profesional de las

personas, exponiéndolas de una forma amena y creativa.

Dentro de este trabajo que estoy desarrollando, realizar juegos linglisticos son

fundamentales, ya que a la hora de aprender un idioma, las actividades que tengan

relacion con el juego de palabras y el desarrollo de la lengua son necesarias y

adecuadas.

Jugar con el lenguaje implica siempre una actividad de caracter ladico y existen

multitud de formas de hacerlo:

Disfrutando con el doble sentido de las palabras.

Agudizando el ingenio (adivinanzas, jeroglificos).

Ejercitando la rapidez y exactitud en la pronunciacion de palabras dificiles
(trabalenguas).

Desarrollando la memoria mediante canciones infantiles, poemas, adivinanzas,

etc.

Por supuesto habra que adaptar las actividades y sus caracteristicas a la edad que tengan

los alumnos.
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RELACION ENTRE EL JUEGO Y EL APRENDIZAJE

Las palabras “juego” y “aprendizaje” tienen una relacién natural puesto que los dos
verbos “jugar” y “aprender” se entremezclan en sus definiciones. Estos dos aspectos
consisten en superar aspectos, encontrar el camino, entrenarse, y en su filologia

aparecen algunos términos idénticos como reglas o intereés.

Parece evidente que el juego no es una actividad especificamente humana, porque si
observamos el mundo animal, sobre todo a los cachorros, nos damos cuenta de que una
de sus aficiones preferidas es jugar ya sea solo o acompafado y cualquier objeto le sirve
de juguete. Pero lo que no estd demostrado es que utilicen el juego como instrumento

para aprender.

El juego no es solo un pasatiempo para el nifio, sino que va ligado a un aprendizaje, y
cada vez mas autores y docentes son conscientes de ello y reconocen el valor préactico

del juego.

Hasta entrado el siglo xx, la infancia no estaba considerada como una etapa importante
en el ambito de la educacion por lo que jugar se entendia como una pérdida de tiempo, y

por supuesto quedaba fuera de la escuela.

La gran parte de las actividades que se desarrollaban en la escuela iban enfocadas a

preparar al nifio para el futuro trabajo productivo.

En la actualidad, el juego se considera como una actividad ludica que es libre y

espontanea, ayudando a los nifios a desarrollar de forma adecuada sus capacidades.

Puesto que el juego esta tan ligado al desarrollo del nifio, no hay duda de su importante
funcion educativa, debido a que es una herramienta que fomenta el desarrollo de sus
capacidades motoras, mentales, sociales, afectivas y emocionales. Uno de los aspectos
que es destacable en el juego es la capacidad que tiene para ayudar a descubrir la
realidad exterior, aspecto que permite al nifio ir formando sus propias ideas sobre el
mundo. Ademas, le ayuda a formar su personalidad, desarrollar su empatia y

descubrirse a si mismo.

Mediante el juego, se descubre el placer de hacer cosas y disfrutar de la compafiia de
otros, al mismo tiempo que se aprende a expresar sentimientos, intereses y aficiones, y

lo hace de una forma natural.
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Las diferentes edades del nifio suelen ir acompafiadas de un tipo especifico de juego, el
cual surgiré de forma natural, puesto que se adapta a sus caracteristicas y a su desarrollo

en concreto.

EL LENGUAJE Y LA LENGUA MATERNA

Como definicién en general, lenguaje es cualquier forma de comunicacion que emplea
el ser humano, relacionada fundamentalmente con el pensamiento y que se utiliza para
comunicarse con los demas a través de signos bien estructurados (orales, escritos,
gestuales, mimicos, simbdlicos, etc.), que le permiten expresar sus sentimientos, deseos,

ideas, etc.

Es una facultad exclusivamente humana, y podemos decir que es un logro derivado de
la evolucion del hombre, puesto que ha ido avanzando a medida que pasa el tiempo. El
hombre tiene necesidad de comunicarse y utiliza el lenguaje para intercambiar

informacion, lo que convierte al lenguaje en un simbolo de inteligencia humana.

Una de las caracteristicas del ser humano es su sociabilidad, y este aspecto sin el

lenguaje seria dificil de desarrollar.

Hay que conocer la diferencia entre dos conceptos que son parecidos pero no iguales.
La principal diferencia consiste en que la lengua es un conjunto de signos tanto orales
como escritos, bajo unas reglas y formando un sistema de comunicacion. En cambio el

lenguaje no tiene estas caracteristicas.

Esta ampliamente demostrado que la lengua materna se aprende mas rapidamente en
una situacioén idonea de juego, y que hay formas mas complejas del lenguaje que
aparecen como vez primera durante el juego, en lugar de hacerlo durante momentos

cotidianos.
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ORIGEN DEL LENGUAJE

Cuando tratamos el tema del lenguaje, la funcién principal de éste corresponde con la

comunicacion.

Cuando se aborda el origen y la evolucién del lenguaje, se parte de que éste es un

sistema de signos cuya funcion es fundamentalmente comunicativa.

El origen del lenguaje ha sido un tema muy estudiado a lo largo de la historia, y algunas
de las teorias fueron poco convincentes debido a que no habia evidencias concretas de
que fueran reales. En la actualidad, es un tema que se sigue estudiando en busca de
pruebas objetivas.

La realidad es que es imposible dar una fecha exacta sobre cudndo se origino el
lenguaje. Hay teorias que situan el origen en torno a la figura del homo erectus, hace
unos 400.000 afios, y hay otras teorias que lo hacen con el homo sapiens, hace 50.000

anos.

Otro aspecto que también se esta estudiando y sobre el que hay varias teorias es si nacio
una sola lengua o fueron varias. En este caso diferenciamos la monogeénesis (una sola
lengua que luego se fue dividiendo en otras) y la filogénesis (diferentes lenguas en

diferentes lugares)

La primera propuesta que se destaca sobre la funcion del lenguaje tiene relacion con la
existencia de un “hombre mono” anteriormente, que no tuviera la capacidad de hablar y

que fuera un paso anterior en la evolucion de la especie.

EVOLUCION DEL LENGUAJE

En la evolucion del lenguaje existen tres elementos muy importantes; el aprendizaje
individual, la transmision cultural y la evolucién bioldgica. El desarrollo del lenguaje y

su evolucion dependeran de la interaccion de estos tres aspectos.

Con respecto a la evolucion que el lenguaje tiene en el ser humano, el nifio emite
sonidos sin sentido lingiistico desde muy pronto, sonidos que son muy importantes en
la adquisicion del lenguaje definitivo, ya que a través de esta funcidén fisiologica

refuerza los 6rganos que participan en el lenguaje hablado (llanto, grito, gemido).
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El llanto es la forma de comunicacion del bebé, y entorno a los 3 0 4 meses comienza el
balbuceo, un signo que representa la necesidad del bebe de intentar comunicarse con el
resto.

Posteriormente, hacia los seis meses aparecen sonidos labiales, las primeras vocales y
algunos monosilabos, y en este tiempo algunos de los bebés reconocen palabras como

“mama”. A su vez tratan de repetir los sonidos que emiten los adultos.

Aproximadamente al afio, el nifio reconoce su nombre cudndo lo llaman, comprende
algunas palabras y emite otras que son basicas y significantes para él. Hay fonemas que
son mas féciles de pronunciar y que el nifio conoce mejor y a partir de ellos, el bebé

pronunciara sus primeras palabras.

No sera hasta los doce meses que las palabras comienzan a tener significado y sera a los

dos afios cuando ya usa las palabras para dar nombre a las cosas.

Es a los dos afios cuando el bebé se comunica mediante lo que nosotros llamamos
holofrase, o palabra frase. El vocabulario va aumentando progresivamente y se produce

un incremento de las palabras importantes.

Alrededor de los dos afios y medio, el nifio tiene la capacidad de unir tres o cuatro
palabras formando una frase. Habra unido fonemas a su vocabulario y su abanico sera
mayor. Sera a los tres afios cuando el nifio crea preguntas complejas y se inicia con las

oraciones co mpuestas.

Cuando empieza la educacion preescolar, el nifio, controla aspectos de la lengua que ira
puliendo durante la etapa de su formacion, siempre de una manera progresiva. Cada vez

tendra mayor capacidad para realizar frases complejas y en diferentes tiempos verbales.

No voy a centrarme demasiado en la etapa escolar que corresponde con la educacion

primaria, pues donde centro mi estudio es en la etapa de educacion infantil.

En las edades escolares hay que tener en cuenta que al nifio se le deben facilitar multitud
de oportunidades para jugar con el lenguaje, puesto que de esta forma se podra
desarrollar la lengua de una manera mas completa, y para el nifio serd una experiencia

gratamente enriquecedora.
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FASES DEL APRENDIZAJE

En cuanto al lenguaje se refiere, el aprendizaje se va desarrollando a medida que el nifio

evoluciona y avanza con la edad. Voy a diferenciar tres etapas basicas sobre el

aprendizaje del lenguaje como hace Devia (2012).

Etapa o nivel pre — linguistico

Va desde el momento del nacimiento hasta los 12 meses aproximadamente. El
llanto es protagonista en esta etapa, y el nifio pretende comunicarse mediante
lloros, que serén diferentes en cuanto a intensidad, ritmo y tono. En funcion de
sus necesidades lo realizard de una manera u otra.

Sobre los 3 meses los sonidos que emite tienen especial relacion con la letra “g”,
alargando su pronunciacion “gggg”. A los 5/6 meses el nifio pronuncia vocales
pero que no estan relacionadas unas con otras. En torno a los 9 meses,
comienzan las producciones de algunas silabas, uniendo unas con otras y a su
vez realiza juegos vocalicos. A los 12 meses, comienzan las estructuras de las
primeras palabras compuestas por dos silabas.

Etapa o nivel linguistico

Equivale a la etapa que va desde los 12 meses hasta los 5 afios
aproximadamente. Se caracteriza por el crecimiento de vocabulario, mejora de la
expresion y la progresion en la elaboracion de palabras y frases. Al comienzo de
la etapa el nifio pronuncia fonemas cada vez mas dificiles, luego va adquiriendo
la capacidad para decir palabras y posteriormente frases. Sobre los 3/4 afios
puede formular algun relato.

Etapa o nivel verbal puro

Entre los 5 y 12 afios el nifio va progresando adecuadamente en la construccion
de frases y relatos, adquiriendo una mayor dificultad. EIl proceso de lecto —
escritura va adquiriendo madurez y mayor sentido, siendo el vocabulario cada

vez mas amplio.

A continuacion, voy a exponer diferentes teorias sobre la adquisicion del lenguaje,

donde diferentes autores muestran las etapas o fases por las que se va adquiriendo el

lenguaje. Son muchos los autores que han tratado sobre este tema, pero desarrollaré los

que mas han llamado mi atencion.
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Piaget (1976) manifiesta la necesidad de la inteligencia para la adquisicion del habla, y

en su estudio se basa en los procesos de razonamiento y de la l6gica. La evolucién del

lenguaje seria de la siguiente manera;

Por un lado, en primera instancia tenemos el lenguaje egocéntrico que se centra en la

propia persona. Se distinguen tres categorias dentro de este aspecto;

Ecolalia o repeticion (0 a 12 meses): se repiten palabras y silabas, sin un sentido
concreto.

Mono6logo (12 a 18 meses): la emision de palabras y pensamientos se emiten en
voz alta, sin dirigirlas a alguien concreto. Existe un placer de hablar y
pronunciar palabras.

Mondlogo dual o colectivo (18 a 24 meses): se produce un mondlogo simultaneo

por dos 0 mas nifios. Es el paso previo del lenguaje socializado.

Por otro lado, tenemos el lenguaje socializado que ya comenté anteriormente. En este

caso la comunicacion se produce hacia el exterior, en lugar de hacia uno mismo. Piaget

(1976), establece varias categorias que muestro a continuacion.

Informacién adaptada (2 a 3 afos): se intercambian pensamientos, informacion
entre dos 0 mas personas

Critica (3 a 4 afios): se producen opiniones y observaciones acerca de otra
persona. Se pretende mostrar la importancia del yo sobre el otro.

Ordenes, peticiones, preguntas, respuestas (4 a 7 afios): son las formas de
actuacion frente a otros, las preguntas que muchas veces no se espera una

contestacion, y las respuestas para dar la informacion ante una pregunta.

Otro de los ejemplos que me gustaria proponer corresponde a un proceso sobre una

sucesion de estadios. Brooks (1964), establece seis estadios que estan interrelacionados

unos con otros, pero a su vez son diferentes.

Estadio del azar: desde el nacimiento hasta los 6 meses. El nifio produce sonidos
sin un sentido determinado. Producird diferentes sonidos en funcion de si le
agrada o no la situacion.

Estadio unitario: va desde los 7 a los 18 meses. El nifio emite sonidos, que son
unidades de lenguaje minimas. Lo llama “silaba-frase” y va desde una simple

silaba hasta la pronunciacion de una palabra.
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- Estadio de expansion: de los 2 a los 4 afios. Se producen una o més palabras que
se encuentran combinadas entre si.

- Estadio de la conciencia estructural: desde los 4 a los 7 afios. El nifio evoluciona
y es capaz de hacer oraciones, amplia el lenguaje y es capaz de establecer reglas
y adquiere capacidad de sintesis.

- Estadio de automatizacion: de 7 a 10 afios. Corresponde con el aprendizaje de la
gramatica del lenguaje, y es capaz de realizar frases y oraciones en una u otra
estructura.

- Estadio creativo: corresponde desde los 10 afios a los 15 aproximadamente. Los

nifios desarrollan un lenguaje propio y lo hace de manera automatica.

Para finalizar, me gustaria mencionar Vygotsky (1978), quien se centra en el
pensamiento y en el lenguaje, dos elementos que se desarrollan de manera individual
hasta los dos afios de edad, donde se cohesionan y producen un cambio en la mente del

nifio. Esta unidn favorece el aprendizaje y ayuda a la evolucion del nifio.

MODELOS DE ENSENANZA

Debemos conocer los modelos de ensefianza que existen para saber cuél de ellos utilizar
en cada situacion didactica. Es importante crear un ambiente donde el nifio se sienta

cdémodo, y pueda desarrollar la lengua en todo su conjunto.

Debemos trabajar con aspectos de la vida cotidiana del nifio, puesto que son aspectos
importantes para él, donde puede sentirse con una mayor motivacion. Otro aspecto a
tener en cuenta en la ensefianza sera el entorno, que puede favorecer dichos aprendizajes

de una manera mas completa.

Dentro de los métodos de ensefianza de la lectoescritura voy a hacer una primera
clasificaciéon que establece Gray (1957) que lo divide en tres partes; analiticos,

sintéticos y eclécticos.

- Métodos analiticos: parte de unidades con sentido amplio a unidades pequefias,
que por si solas no tendrian sentido, por ejemplo las silabas.
- Métodos sintéticos: parte de las unidades minimas para llegar a las unidades con

significado completo.
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- Métodos eclécticos: se produce una combinacién de los dos anteriores,

llevandolos a cabo de manera simultanea.

Tras esta clasificacion bésica, voy a mostrar otros modelos de ensefianza que debemos
conocer y valorar como posibles opciones para efectuar el aprendizaje de la lengua. Para
desarrollar estos aspectos he analizado un documento de Ortiz (2013) que elabora

siguiendo a autores mundialmente conocidos como Piaget, Skinner o Bruner entre otros.

- Modelo tradicional de ensefianza: el profesor transmite de manera directa los
contenidos al alumno, que permanece como un sujeto pasivo. La innovacion y la
creatividad no entran dentro del proceso. El profesor debe facilitar la
informacion lo mejor posible y el alumno intentar adquirir los conocimientos por
medio de la escucha.

- Modelo pedagdgico conductista: los objetivos que se proponen deben ser
observables y medibles, puesto que es imposible medir los procesos mentales. El
punto de partida debe ser lo que los nifios conocen previamente.

- Modelo pedagogico constructivista: cada uno debe aprender su propio
conocimiento. El nifio como un sujeto activo y el profesor como facilitador o un
guia en el aprendizaje.

- Modelo pedagdgico cognoscitivo: el nifio va pasando por diferentes etapas y el
aprendizaje tiene que ir adaptado al momento y la edad. Las fases intelectuales
adquieren una gran importancia.

- Modelo pedagdgico social: el trabajo junto a otros comparieros adquiere gran
importancia. Se desarrollan valores y actitudes mediante el trabajo en equipo y
la cooperacion. El profesor propondra una serie de retos a los alumnos que ellos
deberan superar, mejorando sus habilidades sociales.

- Modelo heuristico: es también conocido como aprendizaje por descubrimiento.
En este caso el profesor plantea una serie de retos y los alumnos mediante la
experimentacion van construyendo un aprendizaje, por lo que tienen un papel

activo.
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Como hay tantas formas de llevar a cabo el aprendizaje, seria muy extenso poder

explicar todas y cada una de ellas, por lo que he desarrollado las que considero mas

béasicas y que debemos conocer como futuros docentes.

A continuacién muestro la Gltima clasificacion sobre el aprendizaje de la lengua. En esta

ocasién voy a mostrar tres métodos que tienen sus raices hace bastantes afios y que han

sido considerados de gran importancia para la ensefianza — aprendizaje de una lengua.

Mediante Hernandez (1999) voy a mostrar una serie de métodos que son utilizados para

la adquisicion de la lengua extranjera. Pese a no centrarme en ello durante el

documento, nos conviene aprenderlo igualmente pues también pueden ser de nuestra

utilidad en un futuro.

Método Gramaética — traduccion: es uno de los méas antiguos. La asimilacion de
las reglas gramaticales se tiene muy en cuenta y se realiza mediante la
presentacion de una regla, luego se estudiaba el vocabulario correspondiente y se
hacian los ejercicios de traduccion disefiados. La traduccion servia como técnica
para explicar las reglas, vocabulario o estructuras de la lengua

Método directo: se llama asi puesto que se asocia una palabra extranjera con su
propia realidad, sin la ayuda de la lengua materna. Un ejemplo seria que el
profesor repita una palabra a la vez que sefiala el objeto que identifica dicha
palabra. La traduccion en este caso se elimina y se centra sobre todo en el
desarrollo de la expresion oral.

Método audio — lingual: Se da mayor importancia a la lengua hablada. Se busca
la correccion linglistica y la repeticion es un método que se lleva a cabo para el
aprendizaje. Los ejercicios mecanicos y de imitacion cogen un papel importante

y se crean situaciones educativas donde el nifio tenga que usar la lengua.
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5.PROPUESTA DE INTERVENCION

Antes de comenzar esta propuesta didactica me gustaria destacar el rol del maestro y la
importancia que este tiene sobre la forma de efectuar el proceso de ensefianza —
aprendizaje. Este aspecto repercutird en el alumno, por lo que debemos esforzarnos al

maximo.

La idea que he tenido para enfocar esta propuesta trata de llevar a cabo un taller, con
diferentes sesiones y cada una tendra una tematica. El objetivo fundamental serd la
adquisicion y fomentacion de la lengua mediante juegos propuestos que sean ludicos y

eficientes.

Me centraré en diversos ambitos de la lengua, poniendo especial énfasis en la expresion

oral y comprension escrita del alumno.

TALLER “JUGAMOS CON NUESTRA LENGUA”

INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

Durante el presente documento he destacado la funcién que tiene el juego en el
desarrollo del nifio, siendo una herramienta para el aprendizaje, y a su vez un elemento
motivador. Es por eso que me he decantado para realizar esta programacion didactica,
considerando el juego como parte fundamental en el desarrollo integro del alumno y
creyendo que con este elemento puedo favorecer aprendizajes que seran importantes en

el nifio.

La lengua y sus &mbitos debemos ir trabajandolo durante las primeras edades, y asi ir
consiguiendo su desarrollo de manera progresiva, sin que sea un problema para el nifio.
Por ello he decidido crear una serie de juegos que tengan un elemento didactico
importante, donde el nifio pueda desarrollar los elementos de la lengua a base de

ejercicios y actividades practicas.

El juego y la lengua van a ser los dos elementos en los que me voy a basar, tratando de

complementarlos en favor del proceso de ensefianza.
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Todas estas actividades y ejercicios estan disefiados para llevar a cabo en un aula de
tercer curso del segundo ciclo de Educacién Infantil. He querido centrarme en esta edad
puesto que la conozco con mayor profundidad al haber estado realizando las practicas

con este tipo de alumnado.

TEMPORALIZACION

Este taller estd comprendido por un total de 7 sesiones. La primera de ellas servird como
introduccién, toma de contacto para los alumnos y el docente podrad realizar la
evaluacion previa para ver qué es lo que saben los nifios. En las cinco sesiones
siguientes se trabajan los distintos aspectos de nuestra lengua bajo diferentes tematicas,
y en la dltima de ellas se desarrollara una serie de actividades que servirdn para
comprobar la evolucion que los alumnos han tenido a lo largo de este taller. Mas

adelante lo explicaré con detalle.

Las sesiones que desarrollaré estan disefiadas de distintas maneras para que el
aprendizaje sea mas completo y diverso. Cada una tendrd unas actividades y ejercicios
propuestos en formas de juego, alrededor de tres, donde los alumnos experimenten con

los diferentes aspectos de la lengua.

La idea es ir aumentando la dificultad progresivamente. Las primeras sesiones tendran
las tematicas mas sencillas y los juegos de aprendizaje tambien serdn mas faciles de
realizar. Al finalizar el taller los alumnos deben haber mejorado su capacidad de

expresion oral y comprension de la lengua.

Cada sesion de las que realizaremos tiene una duracion de una hora y media, donde se
desarrollaran las actividades que he disefiado. Dentro de este tiempo se realizaran las

explicaciones pertinentes y a su vez se organizaran las actividades.
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OBJETIVOS

- Mejorar la expresion oral y comprension escrita del alumnado.
- Avanzar en el resto de ambitos de la lengua.
- Mantener una actitud positiva ante los juegos que se realizaran.

- Aprender a jugar, respetando las reglas y a los comparfieros.

CONTENIDOS

- La lengua: expresion y comprension.

- El juego: reglas, respeto, diversion y uso didactico.

METODOLOGIA

La realizacion de un taller considero que es una buena forma para que los alumnos

experimenten y construyan aprendizajes de una forma eficiente y ludica.

He pensado que esta era la mejor manera, puesto que es una forma de que el alumnado
este activo durante el proceso de ensefianza — aprendizaje. Para ello el juego también es
un factor fundamental, que motiva al alumno y mediante el cual se construyen

aprendizajes.

Mi idea ante la realizacion de este taller es plantear las actividades a los alumnos y
servir de guia, y ellos deben asumir un papel protagonista y experimentar en los juegos
que se planteen. Mediante la experimentacion los nifios podran construir sus propios
conocimientos y tienen la oportunidad de equivocarse, corregir los aspectos erroneos y
aprender. Hay que ser conscientes que en la etapa de infantil, el error forma parte del
aprendizaje y que es normal que se equivoquen, pero si que es importante que luego se

den cuenta de sus errores e intenten evitarlos.

Otro hecho importante es el aprendizaje cooperativo, y para ellos habrd actividades
donde los alumnos tengan que trabajar de manera conjunta, un aspecto importante en su

desarrollo.
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Por ultimo dentro de este apartado quiero destacar la relevancia que tiene los elementos
motivadores, que en este caso son el juego y el alumno. El alumno tiene la oportunidad

de jugar con otros, y de hacerlo para aprender a la vez que se divierte.

CONSIDERACIONES TRANSVERSALES

En educacién Infantil siempre es importante abarcar mas de una tematica para que el
aprendizaje se produzca de forma global e integra. No debemos ensefiar a los alumnos

aspectos por separado, sino hacerlo en conjunto.

En este caso cabe destacar las diferentes tematicas que hemos desarrollado durante las
sesiones. Aparte de aprender y practicar con diferentes ambitos de la lengua, tenemos la
oportunidad de ensefiar a los alumnos contenidos sobre otros aspectos como por
ejemplo animales y plantas, educacion vial o canciones y rimas. Son contenidos que se
deben trabajar con los alumnos, por lo que durante esta programacion didactica

aprovecharé para hacerlo.

ACTIVIDADES

Como dije anteriormente, cada sesion de las que voy a plantear tiene una tematica
diferente. Estos temas que he elegido han sido seleccionados de esta manera porque son

aspectos que se deben tratar en esta etapa y son conocidos para los alumnos.

Sesion 1 — Toma de contacto

Sesion 2 — El abecedario

Sesién 3 — Animales y Plantas

Sesion 4 — Educacion vial

Sesion 5 — Canciones, rimas y adivinanzas
Sesion 6 — Cuentos

Sesién 7 — Trabajo final
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- Sesion 1: Toma de contacto.

1. Como primera actividad, he disefiado un cuento creado por mi donde se destaca la
importancia del lenguaje. De esta manera se pretende concienciar a los nifios de la
necesidad de aprender nuestra lengua para poder comunicarnos. A continuacién muestro

un resumen del libro.

“El nifio que no entendia”

Erase una vez un nifio, Pedro, al que nadie le habia ensefiado a
hablar. Tenia 5 afios e iba todos los dias a la escuela, pero su gran
problema era que no hablaba ni escribia y tampoco queria que le
ensefaran.

Todos sus compafieros aprendian y jugaban con el lenguaje
durante las clases y se lo pasaban muy bien. En los recreos
disfrutaban y hablaban de sus cosas, mientras que Pedro solo
jugaba con su oso de peluche.

Todo transcurria con normalidad, hasta que un dia la profesora
llevé a clase un juego super divertido, quizd el mejor juego del
mundo. Todos los nifios estaban impresionados, incluido Pedro.

Era un juego de grandes dimensiones y estructuras, y para poder
jugar con él, habia que utilizar el lenguaje. Consistia en ir
avanzando por el tablero gigante a base de pruebas. Si no se
superaban el jugador no podria avanzar. Para ello, habia pruebas
donde habia que escribir, y otras pruebas donde tenias que leer y
pronunciar palabras.

Esto a Pedro le supuso una motivacion para aprender a utilizar
nuestra lengua, y pidié ayuda a la profesora y al resto de sus
companeros. De esta forma aprendio dia tras dia, y al cabo de un
tiempo ya tenia la capacidad de poder comunicarse con el resto y
de utilizar nuestra lengua. Asi pues, pudo jugar al magnifico juego
como uno masy se integroé a la perfeccion.

Entre todos compartiremos las opiniones que nos ha dejado el cuento y veremos de la

importancia que tiene el aprendizaje de la lengua para el desarrollo de nuestra vida.

Duracién aproximada: 20 minutos.



2. Posteriormente cada alumno dibujard en un folio una situacion comunicativa. Es
decir, la idea consiste en hacer un dibujo de ellos mismos utilizando el lenguaje en una
situacién de su vida cotidiana, por ejemplo, hablando con sus padres, o hablando con un
amigo en el parque. Luego cada uno expondra delante de todos qué es lo que ha
dibujado y expresara la situacion comunicativa que ha tenido. Tras esto, tanto el
profesor como el resto de alumnos podrén preguntar al nifio aspectos sobre su dibujo.
De esta manera comprobaremos la capacidad expresiva del alumno, que nos servira

como una pequefia toma de contacto.

Duracién aproximada: 45 minutos.

3. Para acabar, presentaremos a Naldo, una mascota que nos va a acompafiar durante
todas las sesiones y que se encuentra dibujada un poco mas abajo. Con él vamos a jugar
a: “Lo que dice Naldo” y lo explico a continuacion: nos colocaremos haciendo un
circulo entre todos, y nos iremos pasando a la mascota de uno en uno. Cada alumno
dira: “Naldo dice que...” y anadira lo que quiera, pudiendo ser una accion que debamos

hacer todos o lo que cada nifio considere.
Ejemplos: “Naldo dice que...”

e todos tenemos que tocarnos la nariz con la mano

7

izquierda.

i o n ) .
¥ e cada nifo debe decir el nombre de un animal.

De esta forma estimularemos el lenguaje de cada alumno y veremos el nivel de
expresion oral que tienen. A su vez, visualizaremos la comprension que tienen, al tener

que hacer lo que cada alumno propone a sus compafieros.

Duracion aproximada: 25 minutos.
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- Sesion 2: El abecedario

Los juegos que vamos a presentar en este taller tienen relacion con el abecedario de

nuestra lengua y también con las silabas que se pueden formar.

1. Como juego introductorio vamos a llevar a cabo un bingo entre todos. Entregaré a

cada alumno una plantilla con diferentes letras, algunas en mayusculas y otras en

minasculas, como las que se puede ver a continuacion:

B'i/nqof,@f/wo’l

<, "r],/ N,

< ~
T 2r 0
(.-J./ S Zs

Duracion aproximada: 15 minutos.

El docente ird4 sacando las letras de una en
una, y los alumnos tendrén que ir tachando
las letras que tengan. ¢Quién serd el

primero en tachar todas las letras?

2. Para el siguiente juego, habremos dicho a los alumnos que traigan piedras pequefias a

clase, 10 cada uno por ejemplo. En cada una de ellas, el alumno escribird una letra

cualquiera del abecedario.

Dividiremos la clase en grupos de 4 0 5y juntaran sus piedras. Tras ello, cada alumno

escribira en su cuaderno todas las palabras que pueda construir con las letras que hay.

Posteriormente cada grupo ira diciendo cuales son las palabras que ha escrito.

¢Cuéntas palabras podran construir?
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Tras esto, nos volveremos a colocar en los mismos grupos, y cada componente debera

explicar al resto una de las palabras anteriores que han formado.

Duracion aproximada: 45 minutos.

3. El siguiente ejercicio va a ser algo mas dinamico. He pensado cinco palabras para que
formen los alumnos, por ejemplo en si quiero trabajar a la vez los tipos de vestimenta

cogeré las siguientes palabras: toalla, camiseta, bafiador, chandal, zapatos.

Pues bien, a cada nifio le voy a dar una silaba de alguna de las palabras anteriores, y
tiene que crearse un cartel con esa silaba. Una vez esté hecho, vamos a jugar a “formar
el tren”. Cada alumno es un vagon independiente, y tiene que moverse por la clase para
juntarse con otros comparieros y formar las palabras anteriores. Por ejemplo, uno de los
nifios lleva el cartel con la silaba “pa”, pues tiene que buscar a dos compafieros que

lleven “za” y “tos”, y asi formar un tren con la palabra “zapatos”.

Una vez se hallan formado todos los trenes, grupo por grupo tendran que explicar al
resto su palabra, mediante una definicion, las caracteristicas que tiene, el uso que se da o

comentando qué es.
CCZA’9 CCPAS’ ‘CTOS9’

Duracion aproximada: 30 minutos.

- Sesion 3: Animales y plantas

1. Como juego introductorio y para adquirir nuevo vocabulario vamos a realizar lo
siguiente: colocaremos a los alumnos en grupos de 4 y les daremos unas listas donde

vengan los nombres de multitud de animales y plantas.

Posteriormente giraremos una “ruleta de la fortuna” y nos indicara una letra. Pues bien,
lo que haran los alumnos sera buscar en las listas los nombres de los animales y plantas

gue empiecen por esa letra.

Luego se puede hacer lo mismo pero sin que los alumnos tengan las tablas con los

nombres, para que asi tengan que pensar, y veamos que animales o plantas conocen.
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Esta sera la ruleta con la que juguemos:

Duracion aproximada: 30 minutos.

2. La siguiente actividad planteada va a hacer que los alumnos tengan que expresarse de

forma oral para describir una serie de imagenes.

Vamos a colocar a los alumnos en grupos de tres, y lo que se va a hacer es lo siguiente:
Se va a dar una serie de fotografias a cada grupo, y alumno por alumno va a ir diciendo
un elemento del paisaje que ve. Por ejemplo; “yo veo un mono que estd subido encima
del arbol”, el siguiente dirda “yo veo un caballo que esta al lado del rio”, y asi

sucesivamente.

De esta manera, los alumnos uno por uno tendran que expresar un elemento de lo que

estan viendo. Se respetara el orden de palabra propuesto y el que se quede sin saber que

decir, perdera.

Este sera un ejemplo de imagen que se

mostrara al grupo de alumnos.

Duracion aproximada: 30 minutos.
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3. Para completar esta sesion, lo que vamos a hacer es un ejercicio de descripcion. Nos
colocaremos por parejas y a cada pareja se entregara una serie de imagenes o fotografias
que tengan gran parecido entre ellas.

Un miembro tendra que describir una de esas imagenes de manera oral, la que él quiera,
y el otro lo que tiene que hacer es adivinar cudl de todas es la que esta describiendo.

Como tendran gran parecido las imagenes, no sera facil adivinarlo.

Duracién aproximada: 30 minutos.

- Sesion 4: Educacion vial

1. Para integrar nuevo vocabulario sobre este tema, vamos a jugar con unas tarjetas que
habra creado el docente. La idea es similar a los bits de inteligencia, donde aparece el
dibujo de una sefial de trafico o un elemento de circulacién, y por la cara posterior de la
tarjeta lo que habra es una descripcion de esa imagen, contando las caracteristicas.

Las imagenes que vemos a continuacién serian un ejemplo de representacion.

Dejaremos a los alumnos que experimenten libremente con esas tarjetas.

- Sefial roja y blanca
- Significa que es obligatorio
parar

- Eninglés: stop -> parada
- Ceder la prioridad

Duracion aproximada: 20 minutos
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2. Para realizar el siguiente juego programado vamos a solicitar ayuda a la guardia civil,
puesto que queremos hacer una actividad en el patio que consista en un circuito de
educacion vial para nifios. Solicitaremos ayuda para que nos dejen material para poder

experimentar con él.

La idea consiste en lo siguiente: una vez esté montado el circuito (que sera muy basico,
como en el de la imagen inferior) colocaremos a los alumnos por parejas. Uno seré el
guia y el otro serd el viajero, y ambos irdn juntos, uno delante del otro. Mediante
indicaciones orales por parte del guia, llevaremos al viajero a hacer un recorrido por el

circuito. Luego cambiaremos los roles.
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De esta manera se pretende favorecer la expresion oral por parte del guia, que tendra
que ir dando indicaciones continuamente en funcion de las sefales de trafico o
elementos que se encuentre en el recorrido. Por ejemplo “Al final de la calle tienes que

parar porque hay un “stop” y luego girar a la derecha”

También trabajaremos la comprensidn oral puesto que el viajero tiene que estar atento y

seguir las indicaciones que le dé el guia.

Duracion aproximada: 35 minutos.
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3. Puesto que ya tenemos el circuito montado vamos a aprovecharlo para hacer otro
ejercicio sobre educacién vial. Es una variante de lo anterior y consiste en dar a cada
pareja de alumnos un recorrido que deben hacer, pero esas indicaciones estaran puestas

por escrito, para favorecer la comprension escrita. Por ejemplo:

Gira a la izquierda cuando sea posible
Continua recto hasta el final de la calle
Ve hacia un “Stop” y para durante 5 segundos
Continua hasta la rotonda

Etc.

Duracion aproximada: 35 minutos.

- Sesidn 5: Canciones, rimas y adivinanzas.

1. Naldo era nuestra mascota con la que jugamos en la primera sesion. Pues bien, para
esta actividad habremos dicho con anterioridad que cada alumno nos tendrd que

presentar a una “mascota peluche” que tengan en casa y la tendran que traer al colegio.

Pero la actividad no sélo consiste en eso. Vamos a construir entre todos un libro viajero
con nuestras mascotas. Cada alumno y su mascota deberan buscar en casa una rima o

una adivinanza y traerla por escrito al colegio.

De esta forma, alumno por alumno iran explicando al resto la rima o adivinanza que él y
su mascota han buscado, y apuntaremos todas en un libro que crearemos en

colaboracion de todos. Por ejemplo:

tiene las 5 vocales?

31



Rima:

Un pajarito me dijo al oido
pio, pio, pio tengo mucho

frio

Duracion aproximada: 35 minutos

2. El siguiente juego esta relacionado con la actividad anterior sobre el libro viajero.
Cada alumno va a escribir su adivinanza o rima en un papel, con las letras en grande.

Luego deberan recortar palabra por palabra y se lo entregaran al profesor.

Una vez estén todas las rimas y adivinanzas recortadas, se entregara a cada alumno una
de ellas que corresponda a otro compafiero. Deberan montar las frases correctamente en
el sentido exacto. Se iran cambiando entre todos y en caso de que sea adivinanza,

tendran que dar la respuesta correcta.

Duracion aproximada: 30 minutos.

32



3. El siguiente juego va a consistir en un cancionero infantil. Mediante el aprendizaje de
canciones vamos a tratar de conseguir que los nifios aprendan nuevas palabras y
construcciones gramaticales. EIl hecho de hacerlo con canciones infantiles supone una
gran motivacion para los nifios, y seguro que alguno ya sabe con anterioridad alguna

cancién que vamos a aprender.

La primera que vamos a aprender es una cancion para dar los buenos dias al resto, y a
partir de este dia la cantaremos siempre que entremos al colegio. Les daremos la

siguiente tarjeta a los alumnos para que lo tengan por escrito.

CANCION BUENOS DIAS

CANTO YO

BANGS DUAS CANTO YO, BUINOS DIAS CANTO YO
1 508 ONCH WOLA, BN DUAS,

A LUNA DNCE ADWOS, CANTAR £5 LO MIDOR,
BINGS DS CANTO YO CANTAN 1S 1O MO
L GALLO CANTOS SUENOS DRAS

£5 M DE S RTADOR PNDS DS

PAND DAAS CANTO YO

MAY QU LEVANTARSS

FL DA YA EAER0
PAENGS DIAS CANTO YO
L GALLO CANTOR

£5 MI DESPERTASDOR

La siguiente cancion es sobre los nimeros y lo que vamos a hacer es una representacion.
Mientras cantamos la cancion los alumnos tendran que ir representando lo que dice
dicha cancion. Por ejemplo: cuando la cancion diga “tomando el sol” los alumnos
deberan imitar esa accion y hacer como que toman el sol. De esta forma se favorece la
expresion oral y aprender a formar frases, pero también tienen que prestar atencion a lo

que dice la cancion, comprenderlo y realizar lo que diga.
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El uno es un soldado
haciendo la instruccién

El dos es un patito

que esta tomando el sol.

El tres, una serpiente,
no cesa de reptar,

El cuatro es unasilla
gue invita a descansar.
El cinco es un conejo,
que mueve las orejas
El seis es una pera
redonda y limonera.
El siete es un sereno
con gorra y con baston,
El ocho son las gafas
gue lleva don Ramoén.
El nueve es un globito
atado a un cordel
Y el diez un tiovivo

para pasarlo bien.

Duracion aproximada: 25 minutos.
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- Sesion 6: Cuentos

1. La primera actividad tendrd como objetivo conocer numerosos cuentos y sus

personajes, familiarizarse con ellos y pasar un rato divertido.

Lo haremos a través de un dominé creado. En una parte de las fichas estara escrito el
nombre de uno de los cuentos, y en la otra parte tendremos un dibujo de un personaje de
otro cuento. Colocaremos a los alumnos por grupos y tendran un rato para jugar y

divertirse.

Al finalizar el juego, preguntaremos qué cuentos conocen de los que aparecen en las

fichas de domino.

Duracion aproximada: 20 minutos

2. Tras esto, daremos un cuento con las siguientes fotos a los alumnos, pero este cuento
solamente esta compuesto por fotografias, y sera trabajo del alumno escribirlo, y para
ello tendra g describir lo que va pasando en las fotos de una manera sencilla. Asi cada

uno tendré un cuento con ayuda del docente.

Duracion aproximada: 40 minutos
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3. Para acabar la sesion sobre los cuentos, el siguiente juego va a consistir en crear un
cuento como en la anterior actividad, solo que en esta ocasion serd por parejas y lo

haran de forma oral.

El primer paso en el juego lo dara el docente, y sera contar un cuento a los alumnos, de
una forma sencilla para que puedan entenderlo. Tras esto, una pareja debera volverlo a

narrar con sus palabras contandoselo de nuevo al resto de la clase.
Luego se cambiara de cuento y se volvera a repetir el proceso con otros alumnos.

Duracién aproximada: 30 minutos.

- Sesion 7: Trabajo final

Durante esta ultima sesion se van a desarrollar una serie de actividades que tienen como
objetivo ver lo que han evolucionado los alumnos en este tiempo. Comprobaremos si ha
mejorado su expresion oral y si han aprendido nuevo vocabulario y también si emplean

estructuras gramaticales correctas y completas.

1. Lo primero que haremos serd sentarnos todos juntos en la alfombra, y el docente
habra creado seis tarjetas. Cada una de ellas tiene reflejada un emoticono que representa

una u otra emocion.

(Contento) (Triste) (Enfadado) (Sorprendido) (Miedo) (Alegre)

R MR L=
L)

Uno por uno tendran que ir saliendo al medio, cogeran una de las tarjetas en funcion de
cdmo se sientan, y luego explicaran al resto porque han escogido esa. Por ejemplo:

“Hoy estoy triste porque ayer no pude ir a jugar al parque con mis amigos”.

Duracion aproximada: 25 minutos.
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2. Tras ello vamos a realizar una actividad donde comprobaremos cdmo se expresan los
alumnos. Anteriormente habremos dicho a todos que deben leer en casa algln cuento y
aprenderlo para luego contarnoslo aqui a todos.

Cada uno, nos contara al resto un cuento que a él le guste y que se haya aprendido. En
caso de que alguno de los nifios no sepa seguir con la narracion, pediremos ayuda a otro

nifio y este seguira contandolo.

En el caso de que varios nifios vayan a contar el mismo cuento, que es muy posible, lo
que haremos sera una narracién conjunta. Empezara uno, luego el docente mandara que

continle otro y asi sucesivamente.

Duracion aproximada: 35 minutos.

3. Por ultimo, colocaremos a los nifios en grupos de cuatro y haremos lo siguiente: cada
uno se va a imaginar que se ha llevado a Naldo (la mascota) a su casa el fin de semana.
Pues bien, debe contar al resto que es lo que han hecho durante esos dias y coémo se lo

han pasado juntos.

Duracion aproximada: 30 minutos.
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EVALUACION

Se puede decir que evaluar es hacer una valoracidn acerca de como se ha llevado a cabo
el proceso de ensefianza — aprendizaje. EI objetivo es obtener informacion y comprobar

que el alumno esta adquiriendo correctamente los contenidos que se le estan ensefiando.

En esta etapa la evaluacion debe ser de una forma global, formativa y continuada
durante un espacio de tiempo amplio, ya que de esta forma se comprobaran los avances

que han tenido los alumnos.

Durante la primera sesién organicé unas actividades para tomar contacto y poder ver
qué nivel inicial tenian los alumnos. Y durante la Gltima sesion he organizado las
anteriores actividades con el fin de evaluar los avances que los alumnos han ido

adquiriendo.

La evaluacion en la que me he basado tiene dos aspectos; por un lado mediante la
observacion directa que realizaré durante todas las sesiones y que es una manera de
valorar de una forma global el aprendizaje. Por otro lado completaré la siguiente tabla

aportando las anotaciones necesarias que me daran informacion concreta.

COMPRENSION | COMPRENSION FORMAS
Y EXPRESION Y EXPRESION | GRAMATICALES
ESCRITA ORAL CORRECTAS Y
VOACABULARIO
ALUMNO 1
ALUMNO 2
ALUMNO 3
ALUMNO 4
ALUMNO 5
ALUMNO 6
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CONCLUSIONES

Lo expuesto durante la programacion didactica no ha sido llevado a cabo con un grupo
de alumnos, pero la idea me parece que se deberia desarrollar en cualquier aula de
educacion infantil, porque como dije anteriormente, se abarcan dos aspectos que son

fundamentales en las primeras edades, como son el juego y la lengua.

Pese a no haber desarrollado las actividades y las sesiones considero que para
desarrollar esta propuesta en el aula, el docente tiene un papel fundamental y es
necesario crear en la clase y en el grupo de alumnos un ambiente adecuado para que los
juegos se realicen sin problemas. Si lo desarrollara en el aula primero se deberia
mentalizar a los alumnos de la importancia que tiene el juego para aprender contenidos,

su uso didactico es necesario que lo conozcan los nifios.

Considero que el aprendizaje y desarrollo de la lengua es un proceso que engloba un
tiempo largo, de hecho el alumno esta en continuo aprendizaje durante muchos afios,
por lo que puedo suponer que el disefio de las siete sesiones se queda corto en cuanto

que el alumno necesita mas tiempo.

Otra idea que se me ocurre como futuro docente, seria ensefiar los contenidos que se
veran durante un curso de esta manera, fomentando el desarrollo de la lengua. Asi, en el
proceso de ensefianza - aprendizaje tendra una gran importancia la lengua y los

diferentes contenidos que se quieran ensefiar a los alumnos.

Las actividades que he propuesto creo que engloban diferentes ambitos de la lengua y
contenidos propios de la etapa, por lo que a mi parecer son correctas para que el alumno

juegue, se divierta y aprenda.
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6. METODOLOGIA

Como se puede ver en el documento, he diferenciado principalmente dos partes en
cuanto a lo que he presentado. Por un lado, la fundamentacion teérica, para la que he
tenido que leer e informarme sobre diferentes aspectos de la lengua y el juego. Algunos
de los expuestos ya los conocia con anterioridad pero hay otros sobre los que me he

tenido que informar.

Es imprescindible tener o buscar material que te ayude a explicar los contenidos
necesarios y de esta manera asentar tus propios conocimientos y aprender otros nuevos.
En este caso me he podido documentar en diferentes libros y documentos, donde vienen
desarrollados contenidos que me han hecho reflexionar, y de esta manera crear una idea

en mi que he desarrollado.

Hay autores a los que he tenido mas en cuenta, quizas porque cuadran mas en mi idea de
entender el proceso de ensefianza — aprendizaje, y de los que he podido aprender

diferentes y variados aspectos.

Por otro lado, sobre la programacion didactica que he desarrollado me he basado en lo
aprendido durante todos estos afios que llevo estudiando sobre la Educacion Infantil.
Las sesiones, y por tanto las actividades han sido creadas por mi, ya que durante la

realizacion del practicum Il pude aprender gran variedad de ellas.

En otros casos conocia juegos que he desarrollado en ocasiones con nifios de educacién
primaria, y lo que he hecho ha sido modificar estos juegos y adaptarlos para poder

ponerlos en practica en el aula de Educacion infantil.

He escogido dicho curso para realizar la propuesta didactica por el mismo motivo,
realicé las practicas con nifios de cinco afios, y conozco mejor su nivel, sus capacidades,

y motivaciones.

40



7.CONCLUSIONES FINALES

Uno de los aspectos que ya tenia en cuenta, pero tras la realizacion de este trabajo aln
mas, es la importancia que tiene el juego dentro del nifio, pues es un elemento con el
que se pueden aprender otros contenidos y que al nifio le supone una diversion y

motivacién extras.

En este sentido cabe destacar que el juego es un elemento socializador y de integracion
del alumnado y que tiene maltiples utilidades como por ejemplo el descubrirse a si

mismos o explorar y conocer el mundo que les rodea, entre otras cosas.

Tras lo expuesto, también hay que mencionar que como docentes no solamente nos
podemos centrar en el juego como la base de la educacion, sino que hay otros métodos y
modelos de ensefianza. La clave esta en abarcar todo lo posible utilizando diferentes

recursos.

Otro de los aspectos claves es la importancia que tiene la lengua en el mundo actual.
Para las personas es imprescindible poder comunicarse con otros, ya sea para aprender
otros conceptos o bien para poder vivir el dia a dia. Por ello, debemos tratar de
ensefarselo a los alumnos desde las primeras edades y de la mejor forma posible para

gue sea un proceso continuo y sin ninguna problematica.

Durante el disefio de las actividades me he planteado como las llevaria a cabo, pensando
en todos los &mbitos que tendria que tener en cuenta para su realizacion, como por
ejemplo material a utilizar, tiempo que emplear en cada actividad, como explicar
determinado juego, etc. En este sentido, he podido valorar de una manera mas personal
la importancia que tiene mi futura profesién como docente. A su vez la necesidad de

hacer una buena planificacion sobre los que se vera en el aula.

41



8. REFERENCIAS

Abad, J. (2008). El Placer y el Displacer en el Juego espontaneo Infantil.
Arteterapia, 3, 167-188.

BROOKS, N. (1964), Language and language learning. New York: Hartcourt,
Brace and World. En Tonato, Y, A. (2015). El entorno familiar y su relacion en
el retraso simple del lenguaje en nifios de 1 a 3 afos en el centro de desarrollo
integral “melitas garden” de la ciudad de Ambato. Universidad de Ambato.
Recuperado el 30 de Abril de 2019 en
http://repositorio.uta.edu.ec/bitstream/123456789/10024/1/tesis%20Alejandra%

20Tonato.pdf

Decroly, O y Monchamp, E (2002). El juego educativo; iniciacién a la actividad
intelectual y motriz (42 ed.). Madrid: Morata, S.L.

Delgado, I. (2011). El juego infantil y su metodologia. Madrid: Ediciones
Paraninfo, SA.

Devia, S (2012). Etapas evolutivas del lenguaje. Slideshare. Espafia.

Recuperado el 30 de Abril de 2019 en https://es.slideshare.net/sdevia/etapas-

evolutivas-del-lenguaje

Guitart, R.M (1990). Juegos no competitivos. Barcelona: Grao

Gray, W, S. (1957) La ensefianza de la lectura y la escritura. Revista de

educacion N° 10 (Nueva serie). Unesco.
Hernandez, F, L. (1999) Los métodos de ensefianza de lenguas y las teorias del

aprendizaje. Revista de investigacion e innovacion en la clase de idiomas, 11,
141 - 153

42


http://repositorio.uta.edu.ec/bitstream/123456789/10024/1/tesis%20Alejandra%20Tonato.pdf
http://repositorio.uta.edu.ec/bitstream/123456789/10024/1/tesis%20Alejandra%20Tonato.pdf
https://es.slideshare.net/sdevia/etapas-evolutivas-del-lenguaje
https://es.slideshare.net/sdevia/etapas-evolutivas-del-lenguaje

Huizinga, J (2008). Homo ludens: el juego y la cultura. Madrid: S.L. Fondo de

cultura econdmica de Espafia.

Lavega, P (2000). Juegos y deportes populares tradicionales. Barcelona: Inde

publicaciones

Ortiz, A (2013) Modelos pedagogicos y teorias del aprendizaje. Ediciones de la
U. Recuperado el 28 de Abril de 2019 en
https://www.researchgate.net/profile/Alexander_Ortiz_Ocana/publication/31583

5198 Modelos Pedagogicos y Teorias del Aprendizaje/links/58eafadcab6fdcc

b4a834129c/Modelos-Pedagogicos-y-Teorias-del-Aprendizaje.pdf

Piaget, J. (1976). El lenguaje y el pensamiento en el nifio. Estudio sobre la
I6gica del nifio (I). Buenos Aires: Editorial Guadalupe.

Sarlé, P.M (2004). Juego y aprendizaje escolar; los rasgos del juego en la

educacion infantil. Buenos Aires: Novedades educativas.

Vygotsky L.S. (1978) Pensamiento y lenguaje. Madrid: Paid6s. En Baquero, R
(1997). Vygotsky y el aprendizaje escolar. Buenos Aires: Aique, pp. 63 — 84.

43


https://www.researchgate.net/profile/Alexander_Ortiz_Ocana/publication/315835198_Modelos_Pedagogicos_y_Teorias_del_Aprendizaje/links/58eafa4ca6fdccb4a834f29c/Modelos-Pedagogicos-y-Teorias-del-Aprendizaje.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Alexander_Ortiz_Ocana/publication/315835198_Modelos_Pedagogicos_y_Teorias_del_Aprendizaje/links/58eafa4ca6fdccb4a834f29c/Modelos-Pedagogicos-y-Teorias-del-Aprendizaje.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Alexander_Ortiz_Ocana/publication/315835198_Modelos_Pedagogicos_y_Teorias_del_Aprendizaje/links/58eafa4ca6fdccb4a834f29c/Modelos-Pedagogicos-y-Teorias-del-Aprendizaje.pdf

