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larespuesta.

d) Interpretar la informacién obtenida de las
expresiones del sujeto y ubicarlo en niveles
del desarrollo." (PIAGET, Jean.
Caracteristicas generales del método. 1993).

En la “Soluciéon” se establecen las diferentes
representaciones de acciones, simbolos e

: s g 2 5% imagenes; la primera de ellas es la
fde E' modelo Didactico Ludico se centra en el  representacion enactiva la cual permite llevar al
gote interés del nifio, de forma apasionante, pifg g estructuras de conocimiento cada vez mas
Se donde el juego ocupa un espacio primordial qué  omplejas, potenciando las capacidades
salir permite dinamizar el proceso de aprendizaje  creadoras eincentivas; “en sus acciones los nifios
y0S expresandose las emociones ocasionadas porun  yan myestra de tener conceptos rudimentarios de
estimulo que dan lugar a multiples respuestas. Es o5 opjetos en cuanto a permanentes y estables,
mas, Piaget establece que " /os juegos tendranun i, qependientemente de la experiencia que ellos
papel fundamental en la asimilacion de la realidad tengan con los objetos. El aprendizaje en el
5 de segun las necesidades del yo, asila acomodacion  jesarrollo sensorio-motor depende en gran
a su del yo a la realidad (a las servidumbres del  meagida de las actividades fisicas del
entorno social y_fjsmo) dan lugar al didlogo con'e/ nifio”(PAREDES, Alfonso/Jean Piaget/logicos.
otro, la interaccion, de la cual surge el lenguaje”  ggptiembre 12 de 2001), la otra representacién
b a (Piaget, Jean. Publications /jueégos es |a icénica donde Piaget comprueba que “en
- comunicativos, 39k. 1996); este proceso l0 s niveles preoperatorios la imagen sigue siendo
. podemos denominar “Motivacion Ladica”, paso  gorprendentemente estatica y reproductora, sin
N primordial para introducir al nifio hacia-la  posjbilidad de anticipar los” movimientos o el
jque ambigliedad. Ya motivados los nifios, se pretende o5 /tado de Jas transformaciones’ (PIAGET,
bias llegar al “Planteamiento” donde Piaget .., psjcologia y Pedagogia. Ediciones Ariel.
2 la aconseja analizar y sintetizar el problema  parcejong 1972. Pag. 46.); ésta después de los 7
£ de |mpl.|<,:ando pens:amlentos qreatlxosohabllldaQeg 8 afios se hace anticipadora y mas movil. La
refiriéndolo a mas de una situacion para constituir tima representacion es simbélica la cual
un nivel de funcionamiento intelectual; ademas aparece en el periodo sensorio motor (1y %0 2
5 enuncia algunas caracteristicas que son: afios) y consiste en representar un objeto,
0 bl i ] o5 esquema conceptual dando a conocer que “la
on,; a) “Iniciar una observacion de la conducta  mente del nifio sigue desde un principio un
Sus espontaneadelnifio. proceso mas o menos determinado y sistematico
del _b) Presentar al nifio un tipo de tarea a la cual  gp sy afén de comunicarse con el mundo exterior
darérespuesta (motoray/overbal). v jiegara su comprension. Para ello recurre al
c) Variar el problema o crear una situacion simbolo”(PIAGET, Jean. Universidad
i nueva de estimulo que cuestiones o confronte  gpjerta/biblio. 12 de septiembre de 2001).
e
Huc Piaget establece una nueva dimensioén del juego
WOS seguida de la teoria de Vygotski donde los juegos
Se ejercen un papel fundamental en la asimilacion,
ara para crear estructuras nuevas del entorno social;
B ademas son fuentes de aprendizaje del individuo,
por ello “los métodos de educacion activa de los
i nifios exigen todos que se proporcione a los
en pequefios un material para que jugando con él
0S pueda llegar a asimilar las realidades
llo intelectuales que, sin ello, siguen siendo externas
la a la inteligencia infantil. (PIAGET, Jean.

Psicologia y Pedagogia. Ediciones Ariel.
Barcelona 1972. Pag. 180.): Aplicacién Ludica.
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