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Sabemos la importancia de que los nifios aprendan jugando, este ma-
terial es una guia de distintas actividades ludicas con un fin educativo,
didactico y pedagdgico. Para apoyar a los maestros y maestras de
primero primaria de la Ciudad de México, quienes tienen la tarea de
ensefiar a ninos de 6 y 7 afios, quienes estan en su pleno desarrollo
cognitivo, sensomotor y psicosocial.
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La neuroeducacion es |a neurociencia aplicada en la ensefianza, que se
encarga de estudiar e investigar sobre nuevos métodos y materiales ac-
tuales para el ambito educativo, siempre centradas en el funcionamiento
del cerebro, de acuerdo a su desarrollo neurolégico y cognitivo. Fusio-
nando los procesos y avances de neurociencia, psicologia y aprendizaje,
cambiando la forma en la que los nifios estudian y aprenden.

El término “neuroeducacion” es practicamente nuevo, que es la unién de
la educacién y las neurociencias. De acuerdo a diversas fuentes en 1988,
Gerhard Preiss, catedratico de didactica de la Universidad de Friburgo,
propuso introducir una asignatura auténoma basada en la investigacién
cerebral en la pedagogia, a la que denomindé neurodidactica. Sin em-
bargo la neuroeducacién inicia con Hipécrates, quien fue unos de los
primeros en creer que el corazén no podia ser la base de todos nuestros
sentimientos ni pensamientos, sino que se encontraban en el cerebro.
Luego en el siglo XVIII, Descartes da a conocer una postura dualista en
el que se le da importancia a los procesos mentales, él crefa que todo el
control del ser humano se encontraba en la glandula pituitaria y que
esta daba las 6rdenes para actuar.



Conforme los afios las ciencias fueron progresando, se fueron haciendo
mas descubrimientos cientificos, Preiss introduce la neurodidéctica, lue-
go los autores Kandel, Schwartz y Jessell publican su libro “Neurocien-
cia y conducta” en 1997, en el que postulan que el objetivo de la neu-
rociencia es comprender “Cémo el encéfalo produce individualidad de
la accion humana”, en que ya se comienza a cuestionar como el sistem
nervioso influye en el comportamiento.

Glandula pituitaria



Segun Maureira (2018), la actividad fisica va mas alla del bienestar y be-
lleza corporal, ya que representa un factor protector del cerebro y estd
relacionado con las capacidades cognitivas, por lo que la activi- dad fisica
beneficia el funcionamiento cerebral, mejora la atencidn, la motivacion, la
percepcion y en definitiva el aprendizaje.

El trabajo aerdbico es un importante factor de proteccién en contra de
la degeneracién neuronal debido al aumento de la oxigenacién cerebral,
aumento de la concentracion y utilizacion de glucosa por parte de estas
células. La actividad fisica y el rendimiento académico escolar, han tenido
un gran impacto en la coordinacién, ritmo y rendimiento cognitivos en
nifios. Ya que esta hace que el cerebro tenga una mejor neuroplasticidad.
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La plasticidad cerebral o neuroplasticidad es |la capaciadad que tiene
nuestro cerebro para adaptarse andtomica y funcionalmente de acuerdo
a nuestro entorno. Este proceso sucede a lo largo de toda nuestra vida.

La neuroplasticidad permite que las neuronas se regeneren y creen nue-
vas conexiones sinapticas, que es la comunicacién entre neuronas, esto
se logra mediante la oxigenacién del cerebro y la produccion de glusosa.
El cerebro humano consume aproximadamente 20% del oxigeno que en-
tra a nuestro cuerpo, por lo que es muy importante mantenerse en movi-
miento y hacer ejercicio constante para mantener el cerebro oxigenado.
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EL juego infantil es considerado como el factor més importante para el apren-
dizaje en los nifios, haciendo que aprendan mientras se divier- ten, los juegos
tienen un rol muy importante en el desarrollo cognitivo, sensomotor y psico-
social en los nifios. Desarrollandoles su inteligencia intelecutal y emocional.

Segun Macias (2019), el juego es una vivencia sin causa final, sin em- bargo
este le permite al pequeno el desarrollo de sus facultades, la agudizacion de
sus destrezas, el descubrimiento de destrezas y la ad- quisicion de las técni-
cas necesarias para vivir la vida.

Segun Garvey (1985), el juego infantil expone su naturaleza sistematizada
y regida por reglas y un tiempo determinado, puede ejercer po- derosas in-
fluencias sobre la construccion de la realidad del nifio y es un refuerzo para
su desarollo psicosocial.

El juego infantil deberia cumplir con las siguientes caracteristicas:

1. El juego es placentero, divertido, ain cuando no vaya acompanado por
signos de regocijo.

2. Eljuego no tiene metas o finalidades ajenas al juego, es mas un disfrute de
medios que un esfuerzo destinado a algun fin en par- ticular.

3. El juego es esponténeo y voluntario. No es obligatorio, sino libremente
elegido por el que lo practica.

4. El juego implica cierta participacion activa por parte del jugador .

5. El juego guarda ciertas conexiones sistematicas con lo que no es juego.
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Entre mas
movimiento,
mas
aprendizaje.

Primaria
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Nifios y nifias mexicanos, que viven en la CDMX, que estan cursando el
grado de primero primaria, quienes se encuentran en una etapa de pleno
desarrollo cognitivo, sensemotor y psicosocial. Para esta edad lo més im-
portante es hacer amigos y sentirse parte de la sociedad. Quienes apren-
den por medio de juego dinamico y didactico. Tienen una capacidad
de concentracion de 30 - 40 minutos. Son extrovertidos, ruidosos y se
mantienen en constante movimiento. Tienen conocimientos basicos de
lectoescritura, matematica, naturaleza, sociedad y formaciones artisticas.

Nifio y nina
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Segun la Secretaria de Educacion Piblica, del Gobierno de México, desde el
afo 2015 ha quedado establecidos los cursos y programas de estudio minimos
que deben ser impartidas por las escuelas publicas y privadas. Sin embargo se
omitié educacion fisica e inglés ya que estas materias tienen sus propias activi-
dades interectivas.

Espanol

1. Lectura de palabras.

2. Lecturay escritura de nombres propios
3. Lectura de las actividades diarias.

4. Lectura de los nombres de otros.

5. Juegos de mesa para anticipar lo que
esta escrito.

6. Formar palabras con letras justas.

7. Sobres de palabras.

8. Juegos para completar y anticipar la es-
critura de palabras.

9. Lectura y escritura de palabras y frases.
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Matematica

Resolver problemas de forma auténoma.
Comunicar informacién matematica.

Validar procedimientos y resultados.

Manejar técnicas eficientemente.
|dentificacion de patrones.

Escritura sucesiva niUmerica hasta al 30
Numeros ordinales

Problemas aditivos de dos cifras usando +,-,=.

NoOoUhWNA

Exploracion de la
nafuraleza y la sociedad

1. Relacién entre la naturaleza y la sociedad en el
tiempo.

2. Exploracién de la naturaleza y la sociedad en
fuentes de informacion.

3. Aprecio de si mismo, de la naturaleza y de la
sociedad.

4. Yo, mi cuerpo, mis familia, mis amigos, mis
cosas y mi rutina.

5. Lugar donde vivo y lugar favoritos.

6. Fauna y flora del lugar donde vivo.

7. Celebraciones, costumbres y tradiciones.
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Formacion civica y ética

1. Conocimiento y cuidado de si mismo.

2. Sentido de pertenencia a la comunidad, la
nacién y la humanidad.

3. Autorregulacion y ejercicio responsable de la
libertad.

4. Apego a la legalidad y sentido de justicia.

5. Respeto y valoracion de la diversidad

6. Comprensién y aprecio por la democracia.
7. Manejo y resolucién de conflictos.

8. Participacion social y politica.

Educacion artistica

1. Artes visuales (patrimonio cultural de las artes
visuales, arquitectura e historia y fotografia).

2. Expresién corporal y danza (elementos basicos
de los bailes folcléricos de México, bailes popu-
lares del mundo e interpretacion).

3. Mdsica (notacién musical, compas musical,
acompafamientos ritmicos y polirritmia).

4. Teatro (adaptacién de un mito o leyenda, ta-
reas puestas en escena, personajes y sus caracte-
risticas, espacio y representacién teatral).

i NOo mas

tensiones
nfantiles !
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- Segun Brenner (1987), el estrés forma parte de la misma vida, sin em-

Ma C ros I s e m a bargo las causas en los adultos son distintas que las de los nifos, siendo

los adultos consientes de qué los estresa y en muchos casos siendo re-

1. Valores culturales sponsables del mismo estrés, sin embargo en los nifios, son los adultos
2. Opiniones generalizadas por la sociedad los que causan el estrés.

Los origenes de las tensiones en los nifios se ven representadas en los

dintintos factores ecoldgicos de sus vidas, ya que viven simultdneamente

en un microsistema, un exosistema y un macrosistema.

EXosistema

1. Entorno social de conocidos, amigos y
parientes Vecinos del lugar donde habitan
2. Nifos de la escuela

Microsistema

1. Caracteristicas del nifio
2. Entorno familiar
3. Modelo de interacciones reciprocas
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Son nifios que estan empezando con el proceso de lecto-escritura, su
desarrollo cognitivo y sensomotriz aun estd en pleno desarrollo por lo
que es importante aplicar las siguientes capacidades cognitivas en las
actividades para su 6ptimo desarrollo:

Memoria

Atencion

Lenguagje

28

Percepcion

sensiorial

Razonamiento
légico

Resolucion de
problemas

coordinacion
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Todas las actividades sugeridas conllevan a un fin educativo, por lo se
trabaja con el desarrollo cognitivo que ha tenido los estudiantes desde
el momento de su nacimiento, al ser alumnos de primero primaria los
cuales se encuentran en un periodo de acciones concretas y opera-
ciones formales, por lo que estas actividades se enfocardn en el de-
sarrollo de las destrezas antes mencionadas, asi mismo todas las activi-
dades fomentan el trabajo en equipo, para sentirse parte de la sociedad
y sobre todo hacer amigos.

Los materiales sugeridos en todas las actividades son de facil acceso, ya
que pueden ser encontrados en casa o en clase.
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Alfombras
Movedizas

Instrucciones:

1. Dividir la clase en dos grupos.

2. Asignar una alfombra a cada grupo.
3. Cada grupo debera hacer una fila
detrés de cada alfrombra.

4. Decir la trivia del tema que van a
repasar en voz alta.

5. El o la nifla que pase la alfombra
primero tendré derecho a responder.
6. De ser incorrecta su respuesta el
otro jugador obtiene la palabra.

7. El grupo gana un punto por cada
respuesta correcta.

Alfombra movediza

T A

Materiales sugeridos:

Fieltro, foamy, cartulina
Cinta adhesiva

Tijeras

Resistol

* Hacer trivias cortas a modo que las
respuestas de una a tres palabras para
que es juego no se estanque.
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Materias donde puede Destrezas que
ser aplicada: se desarrollan:
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La caja de
sorpresas

Instrucciones: \

1. Dividir la clase en parejas. { (

2. Cada pareja tendra una caja de sor-

presas, la cual el o la maestra ya habr3

llenado con uno o varios elementos. f )
3. El o la alumna que sentira el objeto

tendrd que describirlo sin decir su nom- . .
bre o cantidad. Materiales sugeridos:
4. El otro jugador tendra que dibujar el
objeto o resolver el problema matemati-
co en una hoja.

5. Por cada respuesta correcta se suma

e Caja de cartdn

* Pelotas de papel periddico (usarlas
como cantidades para opreciones de
matematicas)

un punjco. o e Cosas de la naturaleza (hojas, ra-
6. Los jugadores cambiaran de rol cada mas, pasto, nueces, etc)

3 turnos. . , , e Animales de plastico

7. La pareja con mas puntos gana. CaJa de sorpresas e Cosas para identificar texturas (al-

goddn, roca, pluma de ave, etc)
* Algo para cubrir los ojos

* Hojas de papel

e Lapices o marcadores




Materias donde puede Destrezas que
ser aplicada: se desarrollan:
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Instrucciones:

1. Dividir la clase en dos grupos.

2. Dar a cada grupo una serie de pape-
les para completar el patron, el ciclo, la
palabra o la operacién matematica.

3. Cada nifio tendra que sostener su
papel y buscar su lugar.

4. El grupo que logre terminar antes

y su respuesta sea correcta, ganara un
punto.

5. El equipo con mas puntos gana.

Nifo con su papel

@

\

@

a

Materiales sugeridos:

Hojas de papel

e Silabas para formar palabras
e Ciclos (vida de la rana, ciclo del
agua, de una planta)

Patrones geométricos
Patrones numéricos

Sumas y restas

Orden de la rutina diaria
Acontecimientos historicos
Instrumentos musicales

3
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Materias donde puede Destrezas que
ser aplicada: se desarrollan:

252

<

18]
a
=1
p0d0

L2 H3



Ly

Adiviname

Instrucciones:

1. Dividir la clase en dos grupos.

2. Cada grupo elegira a un integrante
cada ronda.

3. Este integrante tendra que darle pis-
tas al otro grupo por medio de adjetivos
y mimica.

4. Todos los del grupo contrario pueden
empezar a adivinar.

5. Cada respuesta correcta es un punto.
6. El grupo con més puntos gana.

O 1

Materiales sugeridos:

Dracula

Personajes histéricos
Animales (terrestres, mamiferos,

marinos, invertebrados, aves, etc)

Miembros de la familia
Servidores publicos
Profesiones
Personajes fantasticos
Artistas famosos

HS



Materias donde puede Destrezas que
ser aplicada: se desarrollan:

252

<

18]
a
=1
p0d0

U6 H7



48

Trazando
siluetas

Instrucciones:

1. Dividir la clase en parejas.

2. Un integrante tendrd que armar una
composicion segun las instrucciones de
el o la maestra.

3. El otro integrante repasara la silueta
de la composicion lo antes posible.

4. Cada integrante debera hacery trazar
una composicion por lo menos.

5. La pareja con mas puntos gana.

Nifio viendo su sombra

Materiales sugeridos:

* Hojas de papel

e Lapices o marcadores

* Monumentos representativos de
México

e Monumentos de ciudades (estatua
de la libertad, torre Eiffel, etc)

* Animales de plastico

e Flores

* Instrumentos musicales

HO



Materias donde puede Destrezas que
ser aplicada: se desarrollan:
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Ten en cuenta que este material es solo una guia de actividades ludicas,
tu eres quién elige qué temas repasar, de cuantos integrantes sera cada
grupo, cuanto tiempo durard cada actividad, esto va a variar entre la di-
sponibilidad de tiempo, la cantidad de temas que se quieren repasar y
aprender y la cantidad de alumnos en el salén de clases.

Recuerda que estas actividades no pueden pasarse de 40 minutos, ya
que exederias el tiempo de concentracién del nifio.
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