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INTRODUCCION

El presente trabajo lo he realizado con el sdlo proposito de contribuir
a hacer mas agradable la estancia en la sala de clases, porque la
educacién que recibe en ios primeros afos no sean recuerdos amargos
sino por el contrario alegres Yy placenteros, ya que sera la raiz de su

desarrollo en el vida social .

Ei juego que es la ocupacidn naturai de los nidos se puede
considerar como la  satisfaccion de su necesidad de desarrollo de
miembros, sentides y 0rganos, asi como en general de toda su
individualidad. Y la educacion debe aprovechar esta necesidad de la
infancia, orientandola debidamente para utilizarla en vista de ciertos
propésitos o finalidades que se consideran valiosos; buscar la manera de
que la mayor parte de los eiercicios presentados a los alumnos de primer
ciclo, bajo un caracter de juego, vayan introduciéndolo poco a poco en el

trabajo y en la medida de la evolucion de sus intereses.

Para llevar a feliz término la ensefanza, sus sistemas deben
adaptarse al desenvolvimiento de la mente infantil; asi la personalidad del
nifio respondera “eficiente a todo aquello que apela a sus necesidades Yy
condiciones especiales. Para lograr esto, el maestro debe observar las
acciones espontaneas del nifio para organizar sus labores dentro del salén
de clases; partiendo de la forma natural que toman los primeros
ejercicios infantiles (juego), e ir tranformandolos mas y mas en accion
consciente, la cual en su grado de desarrollo mas adelantado, se

convierte en accion productora o de trabajo .



Escribir sobre el juego es evocar la propia infancia, recordar los dias
en que con inmensa ternura arruilaba mis munecas, tiempo de jugar
yo-yo, trompo, canicas, etc., época en que junto con mis hermanas
llenabamos la casa de gritos de alegria al jugar a “Donha Blanca”, “Los

encantados”, “Huesitos”, etc.

Que yo tenia un tesoro, jClaro que sil, mis juegos Yy juguetes cen

los cuales pasaba el mayor tiempo jugando y riendo con los nifos .

Por eso ahora que la escuela pone en mis manos cada afio
escolar un grupo de nifos, quisiera tener todos los conocimientos
existentes acerca de esta actividad natural donde el nifio revela sus
aptitudes y su vocacién; para poder cauzar debidamerite las energias y
facultades de nuestros educandos.



TEMA.

. La LUDOTECA como alternativa de aprendizaje
en el PRIMER CICLO DE EDUCACION PRIMARIA
JUSTIFICACION

El nifio juega durante el tiempo de descanso escolar o
cuando el docente no se encuentra en el aula, antes del
inicio © al término de las clases. Juega en el tiempo
destinado a las sesiones de educacidn fisica, porque no
existen mas alternativas ni espacios para las actividades
lddicas en el nivel de primaria.

El juego es importante en el desarrollo del nifio porque
le permite el placer de hacer cosas, de imaginarlas distintas
a como se le aparecen, de llegar a cambiarlas en
colaboracién con los demds, descubriendo en la cooperacidn el
fundamento mismo de su vida social. Por tanto, el
interés ladico o de juego, se da en todos los nifios,
aunque cuando es muy pequefic sélo actda por instinto y no
tiene conciencia ain de lo que es jugar. Méas tarde a
través de su desarrollo, va manifestando en su conducta
propdsitos mas definidos, hasta llegar a elegir por

si solo sus juegos.

En cada nifio una necesidad de movimiento Y de
actividad, esa necesidad es a veces tan imperactiva, que
resulta imposible mantenerla encerrada o negarle la mas libre
expansién

Resulta dificil sensibilizar al docente de grupo acerca de
la importancia del juego en el desarrollo del nifio, vya que un
considerable numero de docentes minimiza esta activiiad e

inclusive la consideran actividad secundaria o pérdida de



tiempo en la planeacién y el desarrollo de sus actividades

dentro del aula.

Los nifios de cualquier edad requieren del tiempo y el
espacic suficiente para jugar. Asi como juegan dertrc del
aula. Si se le dedica una parte para Jjugar y acomodar
sus juegos, sabra cuidarlos Yy utilizarlos adecuadamente Yy
aprenderéa a jugar en grupo. “A consecuencia de muchas
experiencias, las respuestas orientadas socialmente se van haciendo
mas fuertes y es probable que el nifio participe en mas
actividades de grupo, Ssus interecciones sociales se vuelven mas
frecaentes Yy més complejas” . (1)

El motivo de hacer del aula una ludoteca se debe a
que en ella la parte primordial es el nifio y mucho tiene
que ver su relacién con el maestro para el mejor funcionamiento
de 1las ‘actividades que realizan conjuntamente; Y que mejor

recurso gque el juego, Yya gque por diversos medios puede fabricar
colectar materiales para elaborara los juguetes o juegos. Ademés de
establecer buena relacién con los alumnos les ayudara a
trabajar en forma conjunta 0% participativa dentro del proceso

ensefianza-aprendizaje.

El primer encuentro en el cual se presenta una relacién
mas estrecha entre personas es el aula en la escuela
primaria, se hallan frente a frente en este suceso educador Y
educando.

Tanto maestro como alumno pertenecen a un medio social,
no se concibe la idea que estos pertenezcan a un grupo

aislado, si consideramos el aula como una pequeiia comunidad, nos

damos cuenta que ejerce en ella una relacidn humana Yy due
su realizacién determinard las actitudes de los seres que la
integran. Por ello, el entusiasmo Que el nifio tenga en la
adquisicién de los conocimientos, dependeran de 1la manera en

que los asimile.

(1) Moderna Enciclopedia. Salud del nific. P4g. 544 Edit.Esfinge,1976.



“Muchos creen que la estimulacidn se basa en la relacidn
del nifio con una serie de objetos o) de Jjuguetes que estimulan

sus sentidos, afinan sus habilidades y ayudan en el desarrollo.

Es algo mds que ese estimulacién de objetos, de juegos, de

cantos, de colores. Es el intercambio de experiencias que el
nifioc establece con la presencia de esos estimulos Y de las
personas que los manejan, mediante una comunicacién que le
depare seguridad afectiva, atencién adecuada, aprendizaje debido,
habilidad necesaria, vy estimulo creciente Yy oportuno, para su
mejor  desarrollo”. (2)

El despliegue de energias ha de encontrar un cauce

altamente constructivo con la aparicidén del juego. Mediante la

actividad lddica el nifio comienza a hacerse mids social, entra a

formar parte de grupos Y Se€ halla estimulado a la manifestacidén
de su dinamismo, encontrando al ‘mismo tiempo un cauce para su
fantasia; ya gue con esta actividad nace su tendencia a dar
vida a objetos y seres inanimados, los cuales utiliza como
instrumentos de Jjuego hasta convertirlos en recursos necesarios

para su enriquecimiento.

Por esto insisto en la necesidad Yy conveniencia de
utilizar el juego como medio de encauzar debidamente las
energias del nifio vy conseguir una mayor realizacién de sus

posibilidades dentro del cuadro de la madurez psicomotriz.

El juego para el nifio no debe concebirse exclusivamente
como algo que le sirva de distraccién; puede afirmarse
perfectamente que la actividad 1lddica es una “preparacién para la
vida” o, como dice  Spencer, vel desgaste de un exceso de

energias”

(2) UNICEF. Programa de estimulacidn precoz. Ed. Piedra.
Santa, Guatemala, 1982. Pag. 86



ANTECEDENTES

Ha sido inquietud constante de filésofos, pedagogos,
psicélogos, ‘etc. el poder definir de manera exacta la palabra
juego que procede del latin “ludus” que significa a la vez

diversién infantil, Jjuego, chanza y escuela

“El juego nacid con el hombre”, comenta Marie C.
Castellanos. (3), y con esta aseveracién tan contundente podemos
deducir que el origen del juego se picrde en el tiemro.
Posiblemente se inicié al llevar a cabo el hombre primitivo
actividades de supervivencia como la bisqueda de alimentos, caza

y pesca, asi como actividades de proteccién y defensa con armas

primitivas, de los animales y de grupos contrarios.

Ya desde épocas remotas era valorada la importancia de la
actividad lddica, por ejem. los grandes fildésofos como
Aristételes y Platdn reflexionaron sobre el ) juego, el primero lo

acerca a la felicidad y a la virtud y el segundo le concede un
valor educativo y mas aun, gradia juegos para las diferentes

edades.

Seria imposible describir los incontables juegos infantiles de

todos los paises del mundo. Pero si importante mencionar Jue la

mayoria son juegos sencillos y que no requieren aparatos o)
equipos de ninguna clase. De los mas conocidos son aquellos
de perseguir a uno © varios 3jugadores, de escondite, de vendar
ojos etc. Las primeras sonajas que Se tienen registradas se

encontraron en Grecia Yy Egipto y datan de hace més de tres mil

afios .

EL arte popular mexicano muestra que los animales de madera
tallada, de cartén, las figurillas modeladas o juguetes de

hojalata, se hacen segun las tradiciones mds antiguas.

(3) Marie C. Castellanos., El juego en la Educacién v _en la Terapéutica de
Subnormales. Pag. 28. Ediciones Morata, S.A. 1986, Madrid.




El juguete popular que en épocas pasadas llenaba de alegria,

los juegos de los nifioe mexicanos, paulativamente va quedando en
el olvido. El trompo, el Dbalero, Las canicas, los huesitos, la
matatena, el yoyo, asi como juegos cantados: “Dofia Blanca”, “A
la vibora de 1la mar”, “La Rueda de San Miguel”, etc., van
quedando sclo en el recuerdo de quienes los jugamnos. Muchos de
los nifios de generaciones actuales conocen los juguetes
populares, pero no en el juego y tan sdélo algunos saben jugar
o les interesan, esto se  debe también a gJque la tecnolegia

ha 1ido desplazando el trabajo artesanal.

El juguete popular puede nuevamente interesar a los nifios vy
esteo depende mucho de ncsotros los adultos; ademis come
educadores podemos utilizarlos para la adquisicién de

conocimientos y al mismo tiempo rescatar nuestras tradiciones.

La definicién de ludoteca es, Seglin Borja Solé: “Lugar en
el que el nifio puede obtener juguetes en régimen de préstamo vy
en donde puede jugar por mediacidn directa del juguete, con
la posibilidad de ayuda de un ludotecario o animador infantil”.
(4)

Las ludotecas estéan consideradas como instituciones
recreativo-culturales especialmente pensadas para los nifios y su
misién es desarrollar la personalidad de éstos mediante el
juego y el juguete; posibilitan, favorecen Yy estimulan el juego
infantil ofreciendo los materiales necesarios (juguetes, material
lddico y Jjuegos en espacios cerrados ), asi como orientaciones,

ayudas y compafiia que requieren para el juego.

Las ludotecas pueden ser instituciones independientes, estar
en centros de animacién, escuelas, bibliotecas, casas de cultura u

otras instituciones socioculturales.

(4) Solé BORJA i i i i i6 . Edit. Oikos-Tau
Pag. 35. 1975.



La creacién de Ludotecas en México ha sido en apariencia
reciente, en comparacidén ccn algunos paises europeos, donde estas
instituciones son consideradas como todo un fendmeno recreativo,

social y educativo desde los afios setenta.

En. nuestro pals las ludotecas se instalan y ponen en

marcha a mediados de los ochenta, aproximadamente.

Actualmente las ludotecas existentes se clasifican segin sus

propdsitos en :

° Ludoteca circulante L Ludoteca comunitaria
® Ludoteca personal ® Ludoteca escolar
La ludoteca circulante fue creada en la UNAM, mediante

ludobuses, mismos que recorrian las facultades de Cd. Universitaria
para facilitar al estudiante en régimen de préstamo materiales

lddicos ( ajedrez, dominé, material deportivo )y .

La ludoteca comunitaria es promovida entre nifios y Jjbévenes, a
los que se invita a pasar un rato de diversién y esparcimiento,
a la vez que compartir  Jjuegos Yy Jjuguetes con otros nifios,

vecinos de 1la comunidad donde se ubica el centro lddico.

La ludoteca personal esta integrada por una antologia
universal de “;poemas, cantos Y juegos! seleccionados con el
propdsito de que el lector descubra, sea creativo y juegue, de
esta manera, aprenda a encontrarse a si mismo. Se pretende que
mediante esta publicacién” (5), sus lectores expresen racionalmente

sus sentimientos Yy emociones Yy de alguna manera tengan las
posibilidades de dominar el ritmo del espacio y del tiempo y 1los

objetos que le rodean .

(5} C.A. MARTINEZ, Plata, Mi ludoteca ;Poemas, Cantos Yy Juegos! Antologia Universal.
Pag. ©56.



Las ludotecas escolares son espacios fisicoz diversos que

encontramos en los recintos escolares, por ejem. existen en
escuelas superiores como: las Facultades de Economia, Medicina Yy
Derecho de Cd. Universitaria, en la Escuela Superior de Educacién
Fisica, algunas securndarias ¥ primarias. Aqui los usuarios son los

estudiantes quienes de manera directa aplican los conocimientos Yy
experiencias adquiridas en su formacién o simplemente las utilizan

para recreacién y diversién.



DELIMITACION DEL PROBLEMA DETECTADO

La actividad lddica no se utiliza o se le da poca

importancia en la escuela primaria por ello el nifio que ingresa
gufre un drasticc cambio en sus actividades vy/o su forma de
vida al tener que permanecer en una aula largas horas

interrumpidas solamente por el corto pericdo del recreo Yy escuchar

clases, 1la maycria de veces Yy con actividad fisica minima.

Muchos docentes despreciamos consciente e inconscientemente un
valioso recurso didactico que es la actividad 1lddica dentro del
aula 3y que pusde coadyuvar al desarrollo pleno de todo el

potencial del nifo.

Con mucha frecuencia el educador cree estar poniendo todo de
su parte para comprender a Sus alumnos pero a pesar de su

empefio no logra nada culpando en ocasiones a éstos, diciendo que

son inaccesibles, dificiles e incomprensibles siendo que en
realidad es él quien no conoce los medios adecuados para
establecer mayor relacidn. Considerando que el trabajo en el aula
es una constante participacién de caracteres Yy que la forma en
que se lleve a cabo determinard el éxito o fracaso de 1la
misma.

Por lo anterior mi preocupacién la centro en el primer ciclo
de educacién primaria ( 1lro. y 2do. ) por ser el primer contacto

con la escuela primaria.
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OBJETIVOS

El objetivo primordial del presente trabajo es valorar y
promover 1la importancia que tiene la ludoteca escolar, dar a
conocer qué es y c¢émo funciona. Resaltar su implicacidén pedagdégica
como recurso diddctico en el salén de clases, ya que el Jjuego
serid aliado del maestro p3ara inducir a 1la creatividad y a la
sociakilizacidn.

Sobresaliente en las tendencias infantiles el Jjuego es un

placer gue <responde a las necesidades de Jdesenvolvimiento, COmo
fase activa de adquisicidén de experiencias y como interés Ge
satisfaccién inmediata, es y ha sido menospreciado en la escuela
primaria.

Ademés si el docente revalora la actividad 1lddica en el
ambito de la educacidén primaria y estimula su existencia para
promover diferentes expresiones del jugar, se podra wutilizar el
juego como medio para estimular 1la ensefianza-aprendizaje Yy no
someterlo a sesiones de escasa actividad, de dias planos,

mondétonos, siempre iguales .

11



MARCO TEORICO

Antes de escribir brevemente cada una de las diferentes
corrientes psicoldgicas, sobre sus conceptos y puntos de wvista de
lo que es el Jjuego y la repercusién que tiene en el desarrocllo

del nifio, debo decir que consideré necesario exponer cada una de
ellas brevemente para comprobar que el juego es apoyado como

actividad relevante y necesaria en el proceso ensefianza-aprendizaje.

El trabajo final gque culmina con una propuasta pedagdgica la
apoyaré con la teoria psicogenética, ya que las ideas de Piaget
sobre la adquisicién del ccnocimiento en el nific han *tenido amplia

revercusién entre 1los educadores de todo el mundo.

1. CORRIENTES PSICOLOGICAS

1.1 Enfoque Psicoanalitico

E1l Enfoque Psicoanalitico sobre el juego tuvo en su inicio
vinculos con el aspecto terapéutico. El juego fue utilizado por
Hug Hellmuth, en la terapia infantil hasta 1919. Este psicélogo
pensaba que el Jjuego era parte esencial del andlisis infantil.
Sin embargo, Ana Freud (1928) ¥ Melanie Klein (1932), escribieron
ampliamente sobre como adaptar una técnica psicoanalitica
tradicional a los nifios, incorporando el Jjuego en las sesiones. La
utilizacién del juego dentro del enfoque psicoanalitico se dio en
forma incidental para tratar a nifios perturbados, no sin
considerarlo un excelente error 1légico, pues implicaba a la conducta
considerada en ese tiempo como un conjunto de acciones casuales

o 1inatiles.

12



Durante el desarrollo de 1la teoria psicoanalitico se utilizé

primero la hipnosis, mis tarde se establecid el relato, a este
método se le llamdé asociacidn libre, Yy fue el principal
instrumento del psicoandlisis. En el tratamiento algunos
psicoanalistas han utilizade el Jjuego libre junto a la 1libre
agociacién verbal. Tiempo después se modificé el métcdo, partiendo

del supuesto de gque la conducta humana estd determinada por el

grado de placer o dolor que lleva consigo.

Las experiencias gratas se buscan v las dolorosas se
evitan. En el juego, suefios y fantasias no son rigidos; los
propios deseos determinan la conducta. El nifio distingue entre
“uego y realidad, emplea cbjetos y <cituaciones del rundd real
para crear un mundo propio en el que pueda repetir las
experiencias agradables que desee, asi como para ordenar Yy

cambiar los hechos de manera que le resulten mds placenteros. El
nifio quiere 1llegar a ser hombre 'y hacer lo que los adultos;
todo esto puede realizarlo mediante el juego Y expresar

abiertamente sus sentimientos.

Al igual <que Freud, Fehner manifiesta que las tensiones Yy
los conflictos desagradables se reproducen en la fantasia o en el
juego, porque la repeticién reduce la excitacién que se habia
desencadenado. Las interpretaciones de Freud sobre la fantasia vy el
juego como proyeccién de deseos y como puesta en acto de
conflictos y sucesos desagradables con el fin de dominarlos,
condujo a técnicas de evaluacién de la personalidad basadas en
la suposicién de gque el juego y la fantasia revelan algo de

la propia vida vy motivacién del individuo.

La influencia mas directa de 1la concepcién freudiana del
juego la encontramos en los diversos tipos de terapia que se
derivan del psicoandlisis, aplicados en nifios con deficiencias o

problemas de aprendizaje

13



1.2 Enfoque Conductista

El enfoque conductista, como corriente psicolégica esta
represeantado por la escuela rusa de Pavlov y Bechterev, Y la
escuela americana, por Watson, Thorndike, Skinner, Hull, Berlyne vy
Shlosberg. Estos dos dltimos tratan aspectos relacionados con el

juego.

Algunos conductistas como Watson 0% sus seguidores, no
aceptan la teoria de Pavlov, argumentando que en los nifios no podrian
aplicarse la objetivicad y la precisidén experimertal, que explicaban
la conducta en funcidn del aprendizaje; considerando wuna simple
asociacién entre estimulo y respuesta, Y descartando la motivacidn

en esta teoria.

Skinner describe su teoria de aprendizaje a partir de la
relacién estimulo-respuesta, Yy con las gratificaciones 1llamadas
refuerzos, comprobando que el refuerzo es el que de mayor

consistencia al aprendizaje.

Harlow manifiesta que los impulsos exploratorios Y

manipulativos explican el hecho de gque el aprendizaje ocurra bajo

esas condiciones, pero las necesidades no encuadran con los
impulsos, motivados por déficits fisiolégicas que requieren
equilibrio.

Shlosberg considerar al acto 1lddice como un concepto
totalmente vago Yy cientificamente indtil, argumentando gque el Jjuego
debe ser investigado por separado, tomando en cuenta la variedad
de conductas. “El juego es una respuesta a la novedad y al
cambio” . (6)

(6) Susana MILLAR, Psicologia del juego infantil. Edit. Fontanellas. 1973. Pag. 33.
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Otro de 1los conductistas, Hull, que tenia influencia de
Thorndike, menciona en su teoria del aprendizaje que el premio es
muy importante para un buen aprendizaje Y denomina ensayo Y

error al hecho de que el premio refuerza las conexiones entre

estimulos y las respuestas. Hull afirma que la gratificacién es
importante para el aprendizaje; el nifio aprende a imitar a sus
mayores o padres, porque a menudo esto lo 1lleva a resultados

favorables, mas que desfavorables.

para Berlyne, la  investigacidn, exploracién y manipulacidén se
presentan cuando existe ma novedad, cambio, sorpresa incongruencia,
conflicto, complejidad e incertidumbre de la estimulacidn, donde el
juego es s6lo una respuesta al aburrimiento y a la carencia de

estimulacidn.

1.3 Enfoque de la Gestalt

El enfoque de la Gestalt, esta representada principalmente
por los psicélogos alemanes Wertheimer, Koffka y Khler, quienes
desarrollaron en el principio. del siglo XX un enfoque sobre 1la
percepcidn utilizando figuras o configuraciones. Algunos

descubrimientos no encajaban dentro de la creencia de que la

percepcién la constituian sensaciones separadas. La presentacién
rdpida de wuna serie de grabados fijos, que representan sucesivos
movimientos de un objeto o persona, se percibe como objeto o

persona en movimiento. Una mancha de color sobre papel Dblanco se
percibe con un matiz diferente cuando se le coloca sobre mnegro o0

gris, o sobre otros colores.

Aqui se demuestra no la influencia sobre del color absoluto
sino de 1las relaciones de color. Estos Hallazgos "llevaron a la
escuela de la Gestalt a la conviccién de que la conducta
actia en funcién de un patrdn global o de una situacién

concreta, mas que en funcién de unos estimulos separados.
Dentro de 1la Gestalt, Kurt Lewin desarrolla conceptos en

su teoria de campo; es €&l quien retoma elementos inherentes

al juego. Segin él1 las acciones tienen cierta direccién en el
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nifio Y estan polarizadas; existen valencias positivas Y

negativas en el campo psicolégico. Tn juguete con valencia
positiva atrae y uno con valencia negativa provoca rechazo. EI
interés hacia el juguete puede traducirse graficamente por una
situacién en un lugar determinado. El valor del juguete

atractivo en funcién del wusc que el nific hace de E&l.

Algunas peculiaridades del juego de los nifios son resultado
de la confusidén entre realidad y deseo. El significado de 1los
objetos y los propios roles del niifio son muy flexibles, va

que aceptan sustituirlos segun la finalidad del juego.

Las aportaciones de esta escuela revolucionaron las teorias

de 1la percepcién y del pensamiento.

1.4 Enfoque Psicogenético

El enfoque psicogenético, la teoria del juego de Jean Piaget

estéd intimamente relacionada con su teoria acerca del
desarrollo de la inteligencia. Postula dos procesos fundamentales
para todo el desarrollo orgdnico: asimilacién y acomodacidn.
Distingue cuatro periodos o estadios durante el desarrollo
intelectual. _

1er. Periodo sensoriomotor: BAbarca desde el nacimiento hasta

los dieciocho meses.

2do. Periodo preoperacicnal: desde los dos hasta los siete u

ocho afios

3er. Periodo de las operaciones concretas: desde siete u

ocho afioe hasta once o doce.

4to. Periodo de 1las operaciones abstractas o lé6gico-formales.
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PERIODOS DE LA

PERIODOS LUDICOS

INTELIGENCIA
CORRELACION
PERIODO SENSO-MOTOR JUEGO DE EJERCICIO
Objetivo: Coordinar
percepciones y
movimientos.
El nino realiza|Los actos de la
Construcciones : acciones por puro | inteligencia senso-
placer funcional: |motora se construyen
a) Esquema de acciédn. mecer, chupar, jalar, |[mediante la ejerci-
b) Percepciones y aventar, etc. A partir|tacidén funcional que
movimientos. de ellas se integran hard posible la
c) Experiencia para esquemas lidicos de |multiplicacién v
ver . acciones. Satisfecho |diferenciacidén de las
d) Construccidn de el primer objetivo de acciones.
invariantes funciona- |la accién ( el |E1l ejercicio iniciado
les (objeto,espacio, conocimiento Yr el|en el plano
casualidad y tiempo) nifo se interesaréa|adadptativo se vera
o categorias funda? por el placer que le | fuertemente estimulado
mentales de las produce: “placer |por su giro
acciones. funcional”. asimilativo.
El nifio comienza a
Transformara la|ejecutar acciones a
percepcién en|partir de los
asimilacién por medio|reflejos, pero esta
del ejercicio | conducta se tomaré
funcional. ludica y el nifio

asimilaréa mediante el

juego todo lo que

le rodea.
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PERIODO DE LA
INTELIGENCIA INTUITI-

JUEGO SIMBOLICO

VA O PRECONCEPTUAL. CORRELACION
Objetivo: coordinar El nifio se vale de|Mediante el juego
representaciones. imagenes y simbolos |simbdélico el nifio
para transformar la|disfruta creando o
Construcciones: la capa- |[realidad de acuerdo a|reproduciendo imagenes.
cidad simbdélica proce- | sus deseos. Este ejercicio favorece
dente de la inteligen- [Asi es capaz de dar|en el plano de la
cia senso-motriz, llega |vida a los objetos con|inteligencia, la

a su culminacién al

aparecer el lenguaje que

impulsa el surgimiento
de:
-Socializacidén ( inter-

personal, caracterizada
por el egocentrismo).
-Pensamiento ( interio-
rizacién de la palabra)
-Intuicién ( interiori-
zacidén de la accidén

como imagen ).

que ijuega, o de adoptar

papeles, lo que
posibilita que
modifique lo que le
desagrada, con su
imaginacién.

maduracién del proceso
simbdélico, gracias a la
ejercitacién
representativa.

La constante evocacién
de sitios y ©objetos
conforman la conceptua-
que
hasta el

lizacién, aspecto
se alcanza

nivel operativo .
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PERIODOS OPERACIONALES:

A) OPERACIONES JUEGOS DE REGLA CORRELACION
CONCRETAS

Objetivo: construir El nifo construye | Duefio de una

esquemas de conjunto su socializacién |simiente socializa-

(agrupamientos) . progresiva. El|cidn que lo lleva

- Reversibilidad desemperio en juegos |del egocentrismo

- Transitividad que conllevan un |hacia la reciproci-dad,

- Reflexidn instructivo vy una |del nino juega a

~ Cooperacién, respeto [normatividad favorece |acatar reglas

3% justicia de modo progresivo | sometiéndose a ellas

la reflexidén y lalde modo voluntario y
cooperacién. ‘Una |cre-ciente. En sus
especie de |inicios, esta forma de
transitividad y de | juego manifiesta
reversibilidad de sus|claras huellas
relaciones le |deformadoras, como
permitira comprender | productos de la
a los otros, y|asimilacién pura.Pero
adquirir las nociones|dentro de este periodo
de justicia y|alcanzan su esplendor
respeto, particular- |adaptativo, al
mente importantes en | someterse de modo
la adopcidn de |equilibrado a un
reglamentaciones. reglamento.

B) OPERACIONES

FORMALES
Objetivo coordinar
operaciones.
- Deduccién .

- Representacién de
representaciones.
“Légica de

proposiciones”.

- Formacién de la

personalidad.

- Solidaridad.
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2. CARACTERISTICAS COGNOSCITIVAS, SOCIO AFECTIVAS Y
PSICOMOTRICES DEL NINO
DURANTE EL PRIMER CICLO DE EDUCACION PRIMARIA.

2.1 Caracteristicas del Nifio entre los seis y siete afios
de edad.

Cognoscitivas
su percepcién es global. Percibe las cosas come un todo, aln

no es capaz de analizar el todo de sus partes. Describe gituaciones
sin analizarlas. Su peunsamiento es sincrético, atn no diferencia la

necesidad del estudio sistematizado por materias o por asignaturas.

Su capacidad de anilisis surgird a través de " las experiencias

del aprendizaje y de acuerdo ccn sus Procesos de maduracién. Es

egocéntrico. limitado para entender los sentimientos de los demas.

Sigue sus propias reglas; aunque juegue en equipo, realmente juega

solo ; no conversa con los demas, sino consigo mismo.

- Ampliard su concepto del mundo basdndose en la interaccién con
okjetos.

A través del lenguaje entrard en contacto con los conceptos VY
nociones de los demds integrantes de su grupo escolar

- Sus nociones de espacio y tiempo son inestables y difusas.

Empieza a comprender Y ubicar los tiempos pasados, presente Y
futuro

Sus expiicaciones para algunas situaciones son de caréacter
animista o magico

= No es capaz de fundamentar sus afirmaciones
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-

= AGn tiene dificultades para construir retrospectivamente

situaciones de causa-efecto

= Recurre a al intuicién para resolver _problemas
- Su pensamiento carece de estructura légica formal
- Su pensamiento preldgico le diferencia del razonamiento

l6gico adulto

Socioafectivas

Las actitudes, motivaciones, necesidades, posibilidades y sobre
todo las expectativas del nifio frente al medio escolar, estan
determinadas en gran parte por las caracteristicas del medio
socioeconémico del que procede. Uno de los principales temores es
la separacién del nucleo familiar. El tramsito de un ambiente
ladico ( preescolar o familiar ) a un ambiente formal puede

generarle ansiedad .

= Requiere apoyo para la expresién de sus emociones, pues un
ambiente de aprobacién le permitira comunicar sus ideas.

= Su dependencia del adulto se incrementa al iniciarse el

periodo escolar

Requiere apoyo para establecer los primeros mecanismos de

responsabilidad que le permitan descubrir en si mismo mejor

rendimiento en la participacién con el grupo.
= Empiezan a aparecer algunas actitudes de agrado hacia el

orden.
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= Requiere la aceptacién a su presentacidn personal para

facilitarle el proceso de identificacién con maestro Vv
comparieros
iad Nifias ¥y nifios comparten intereses comunes éen los Jjuegos, pues

adn no estin muy limitados por prejuicios de tipo social.

= Es frecuente la tendencia a relacionarse mas con 1la figura
materna representada por al maestra; no obstante, es importante
propiciar su comunicacién con adultos de ambos sexos.

= Reguiere vivir Yy convivir en UL ampiente comprensivc y

estimulante, cordial y afectuoso, gque no debe confundirse con

debilidad o falta de orientacidn .
- Necesita, como todo ser humano, saberse aprobado, comprendido y

estimado para elaborar una imagen positiva de si mismo VY del

nuevo grupo social en el que se desenvuelve.
= Comienza a ubicar el pensamiento individual dentro del sistema

del pensamiento colectivo

Psicomotrices

Logrard aprendizajes conforme madure el sistema motor y los
centros de percepcidn visual y auditiva. Las dificultades de
percepcién visual algunas veces se superan con la edad, pero en
tanto no se superan Jeneran tensiones y/o fracasos que afectan su
actitud hacia el aprendizaje. Lo mismo sucede con la coordinacién
motriz, articulacién del lenguaje, comprensién del lenguaje, esquema

corporal, etc.
De 1la coordinacién visomotriz depende su nivel de eficiencia

en actividades tales como correr, brincar, patear una pelota o

saltar sobre un obstdculo, asi como para leer, escribir, realizar
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operaciones matematicas Yy demds habilidades ©para el aprendizaje

escolar

De la descriminacién figura-fondo depende su atencién v
organizacién y de la constancia perceptual depende la identificacidn,
localizacién y reconocimiento de formas geométricas, palapbras, letras,

numeros, etc.

- De 1la percepcién especial depende la comprensidén Yy ubicacidn
de objetecs y simbkolos

= De la percepcién de relaciones depende la organizacién de la
escritura y la lectura.

= Requiere de apoyo en actividades perceptivas a fin de lograr

el desarrollo del concepto de la imagen corporal, pues las
experiencias Yy las sensaciones con objetos y consigo mismo,

le permitirdn el acceso para el aprendizaje escolar .

2.2 Caracteristicas del Nifio entre 1los siete y ocho afios
de edad.

Cognoscitivas

o Se desvanece su egocentrismo cognoscitivo. Su pensamiento ain

estd ligado a 1los objetos.

- Progresa - en la comprensién de la reversibilidad
= Comprende algunas relaciones de causa-efecto
- Estructura nociones de tiempo, espacio, movimiento, nimero

cantidad y medida
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Anticipa Y prevé, en parte, las consecuencias de acciones
propias y ajenas

Resuelve problemas elementales

Establece relaciones entre el todo y sus partes, entre clases
y subclases.

Plantea alternativas en la solucidén a prcblemas

Le agrada clasificar objetos Yy situaciones .

Toma conciencia de las relaciones especiales de los objetos

entre si y de los objetos consigo mismo.

Progresa en la comprensién de la conservacién de la cantidad.

Realiza con mayor eficacia operaciones matematicas, légicas Yy
espacio-temporales .
Es capaz de inferir relaciones, por la progresiva aparicién

de nuevas formas de explicacién por medio del razonamiento,

que sustituye su pensamiento fantdstico y magico

puede transmitir en forma coherente informacién acerca de sus
observaciones y actividades .

Plantea innumerables preguntas en funcién de su incipiente
pensamiento légico-racional

Empieza a organizar el espacio en el que vive, el cual percibe

en tres dimensiones
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Socioafectivas

= Se desvanece su egocentrismo
los sentimientos de 1lcs otros

= Refuerza Yy sostiene su

interaccién con 1los demas

= Reconoce las reglas de

sus incorporaciém a  grupos,

son incuestionables, inmutables Vv

= Participa en la elaboracidén de
participa en el control para gque

- AlGn es mal perdedor. Considera
reglas, pero también estima que
excepciones.

o= Ante situaciones complejas

se oculta para llorar.

debilidades emocionales .

= Se relaciona afectivamente con

sus padres Y maestros.

- Le interesa ser agradable a los
= Da pruebas de interés por algunos
= pude asumir responsabilidades

Le

autoafirmacidédn

coparticipacién

o frustrantes,

Tiene mayor capacidad para realizar

= Puede alterarse su estabilidad

sucesos como la caida

de

afectivo. capaz

y de enriquecer

pero

necesaria 1la

averguenza

trabajos

aspectos

con agrado.

dientes

de entender
los propios .
medio de la

neces

las

de

cumplan.

arias para

reglas no

juego Y

existencia de

deben hacerse

retira

irritado o

descubierto en sus

equipo.

referidos

afectivo-emocional

aumento

otras personas adultas, ademas de

al orden.

por algunos

de peso.
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- Se plantea el problema de su propio nacimiento.

= Manifiesta curiosidad por el proceso de la procreacidén, el
desarrolld anatémico y el embarazo
Disminuye su agresividad y temor por el progenitor del mismo

sexo, identificéndose con él mas y asumiendo actitudes V¥

roles de su sexo
- Nifios v nifias diferenciardn  sus iuegos, alin cuando 1la

preferencia no los aisla totalmente

Psicomotrices

= Es capaz de adoptar posturas correctas al caminar Yy sentarse.

- Advierte la importancia del ajuste postural para facilitar sus
movimientos y funciones respiratorias.

puede caminar equilibrando algin objeto sobre diferentes partes
del cuerpo

Mejora su coordinacién psicomotriz, 1lo cual le permite mejorar

escritura, lectura, operaciones numéricas, recorte, doblado,

armado etc.

Con Dbase a las teorias que sobre el desarrollo infantil

existen, se ha logrado una aproximacién de las caracteristicas del

nifio segin su edad, en sus aspectos cognoscitivo, socio afectivo
y psicomotriz ; dichos rasgos especificos del nifio son toso un
acercamiento, pues no seran los gnicos ni se precisa el momento
en que surgen . Dichos rasgos pueden manifestarse antes o después.

Dependiendo de las condiciones biopsicosociales en las que se
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desenvuelve el nifio, estos factores pueden estimular o impedir un

adecuado desarrollo

Las caracteristicas del nifio se enuncian como intereses,
rasgos conductuales, inclinaciones socioafectivas, habilidades Y
destrezas psicomotrices y  aptitudes cognoscitivas, mismas dque en
cierta forma se relacionan con las actividades lidicas vy los

intereses del educando

8r TEORIAS SOBRE EL JUEGO

3.1 H. WALLON

Postulados Fundamentales

Médico y filésofo al mismo tiempo, se le considera como el
primer psicélogo francés que se adhiere explicitamente a la

corriente del materialismo dialéctico

La forma de pensar de Wallon ; su obra Yy su metodologia son
por encima de todo dialécticas. Sus postulados psicolégicos Yy
pedagégicos estdn empapados de marxismo. Dada la riqueza en su

profundidad de su teoria, la hacen dificil vy, por ello no féacil

de comprender, la expresidén vy forma de pensamiento la hacen poco

comdn. Es fundador de una de las grandes  opciones de la
psicologia actual ; la psicologia genética (esencialmente histérica ).
Desde el inicio de sus trabajos denuncia las contradicciones

originales gque adolece 1la psicologia se centra por completo en la
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diversidad, en la contradiccidn, no con la finalidad de
solucionar cuestiones relevantes sino, opuestamente, se debe dar
cuenta de respuestas a los problemas de la existencia y el
devenir.

Wallon es capaz de situarse ante el verdadero cobjeto ds 1la
psicologia; la persona concreta en su situacidn conjunta.

Se opone radicalmente a las corrientes cientificas Yy
filosdficas tradiciocnales. Propone una nueva construccidén de la
psicologia acorde con una nueva concepcidén del conccimiento.

3u trabajo es una aproximacidn concreta V¥ gendtica & 1@
totalidad del nifio, sin hacer privar unos aspectos sobre oOtros ni
hacer abstracciones discutibles, Yy sin olvidar el conjunto de
vectores en el que se engloba la realidad infantil

El desarrollo y la conducta individual se ven posibilitados Yy
limitados por tres érdenes de condiciones: la fisiolégica, la
psicolégica y la social, mismas gque sé& describen a continuacidn
Condicidén Fisiolégica : La constitucién biolégica del nifio en su
nacimiento no es la Unica ley de su destino ulterior. Sus efectos
pueden ser ampliamente transformados por 1las circunstancias sociales
de su existencia
Condicién Social ¥y Ambiental Es 1la extraordinaria importancia,
existe una interaccidén entre al capacidad de reaccién del sistema
nervioso y los estimulos que provienen del medio. El nific y medio
son inseparables; el uno es complemento necesario del otro Yy estan
en mutua intereccién. Lo biolégico y lo social son complemento para
la vida psiquica, las cuales en su forma de relacién son
reciprocas

Wallon afirma que entre el organismo y el medio existe una
continuidad, o) mas e*actamente, una unidad ; ambos aspectos no
pueden separarse, Se€ manifiestan simulténeamente por accién reciproca
del sujeto y del medio
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El pensamiento de Wallon es inmerecidamente poco conocido
psicologia Y pedagogia van unidas en su obra , cfon inseparables

pues se trata de dos momentos complementarios

El medio vital y primordial del nifioc es, mds que el medio

fisico, el medio social ; en ausencia del nedio social el
desarrollo normal es imposible. Para wWwallon la evolucién psiquica
se realiza por la interaccién del vinconsciente bioldégico” e
vinconsciente social” ; este {ltimo es el mids determinante

Dentro del desarrollo social propuesto por Wallon es valorado

el papel del otro como constituyente del yo

El otro es perpetuo acompafiante del yo en la vida psiquica

Dentro de los postulados de Wallon en relacién con el

desarrollo de 1la personalidad del nifio, su psicologia genética va

encaminada a descifrar el desarrollo Y los procesos que los
acondicionan Yy posibilitan. En Wallon son tres los conceptos
basicos para sintetizar su posicidén : preponderancia, alternativa e

integracién funcional .

para Wallon la actividad preponderante es una caracteristica
de cada etapa de desarrollo; existe lo que se 1llama conflicto
especifico, que el nifio debe resolver; el nifio dispone de varios
tipos de respuestas psicoafectivomotrices ) , que no son separables
porgque estén integradas en una unidad dialéctica; y seguin sean
preponderantes unas respuestas u otras, el estadio quedard

caracterizado . Las preponderancias no son fijas, sino alternantes

La alternativa funcional suscita un nuevo estado que se
convierte en el punto de partida de un nuevo ciclo . De esta
manera se lleva a cabo el desarrollo del nifio bajo formas que se
especifican de edad en edad. El mecanismo evolutivo del nifioc no
varia; el desarrollo del nifio no se produce por adicidn de los
progresos, Sino que presenta oscilaciones entre las manifestaciones
anticipadas de una funcién que se ha de establecer posteriormente y
las regresiones a momentos Yya superados, es decir el desarrcllo

del nifio estd supeditado por ‘“crisis” Yy “conflictos”
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Las crisis evolutivas son verdaderas reestructuraciones de 1la

conducta infantil, puesto gua no son lineales ni uniformes. El
pasaje de una etapa a la otra no es simple amplificacidén, sino
una recomposicidn; actividad preponderante en 1la primer etapa se
reduce y a veces seé suprime aparentemente en la siguiente . Entre
ambas se produce a menudo una crisis que afecta visiblemente la
conducta del niflo; el crecimiento estd marcado por conflictos. La
actividad que sufre la influencia de 1la otra, se transforma y .,
en 1o SUCEesivo, pierde su poder de regularizacién el

comportamiento del sujeto

La integracién funcional es, segiin Wallon, el mas complejo y
fragil, se presenta  cons sintesis de los procesos de diferencias y
agrupamientos mas primitivos en las mis recientes, actuando a modo
de circuito interno dindmico en cuyo Seno se operan las sintesis

que tienen lugar como resultado de 1la dialéctica evolutiva

Una forma de sintetizar la metodologia practicada por Wallon
se presenta en “De etapa en etapa” . En ella la psicogénesis
del nifio se muestra a través de la complejidad de los factores vy
de 1las funciones, a través de la diversidad y de la oposicidn de
la crisis que la jalonea. Es una especie de unidad solidaria,
tanto en el interior de cada uno como entre todas ellas.
Considerar al nifio fragmentariamente es ir en contra de su
naturaleza . En cada edad el nifio constituye . un conjunto
idisociable y original. En sucesiones de sus edades es siempre el

mismo ser en el curso de sus transformaciones.

conformada por contrastes Y conflictos, la unidad infantil

serd tanto mas susceptible de amplificaciones Yy novedades

Teoria sobre el juego.

El juego es fundamental en el nifio, como en el trabajo 1lo
es para el adulto. Para éste el juego se representa como una
actividad relajante, de reposo.
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El juego le exige al nifio liberar una gran cantidad de
energia, similar a la que el adulto desgasta al practicar
actividades fisicas. Toda actividad de desgaste puede vincularse con

el Jjuego : actividades cotidianas, realistas, practicas.

E1l aspecto ldadico Yy el real implican para wallon una
combinacién que le da el sentido recreativo al Jjuego. El aspecto

de lo real estd constituido por situaciones de exigencias externas,

del medio ambiente, gque finalmente conduciridn al nifio a la
solucién de un problema o a la satisfaccién de wuna necesidad (de
caracter lddico) . En este Pproceso participan operaciones mentales
ligadas a los centros de nerviosos ; ademds, se requieren un
lugar, neaivs Yy 2rminos de realizacisAn, mismos que estén

presentes en el mundo exterior

Wwallon postula dentro del procesc lddico del nifio una etapa O
periodo de libre ejercicio que da continuidad al desarrollo
neuromotor de aquél. Pareciera que estas actividades se
representan como indtiles y sin ninguna tendencia formativa;asimilan

situaciones de juego por y para si mismas

Dichos juegos hacen surgir funciones diversas : funciones
sensomotrices funciones de articulacién Yy funciones de
sociabilidad ( mismas que son llevadas a la préactica con los

sentidos y el movimiento, con las operaciones mentales y los roles

que 1lcs nifios desempefilan en una actividad 1lddica )
Ahora bien, Wallon clasifica los juegos y los ubica en un

primer estadio : a saber , son : {(7)

a) Juegos funcionales : caracterizados por movimientes muy simples:
relajar y contraer algunas partes del Jjuego, producir ruidos
o sonidos . Son actividades eminentemente de expresién
corporal

(7) WALLON, Henri. La evolucidn Psicoldgica del nifio. Coleccidén Pedagdgica,

Grigalbo. Pag. 57-72. 1979.
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b) Juegos de Ficcién : se emplean juguetes variados u objetos
que representan la imagen de algtn objeto real ; s= Jjuega
con mufiecas utilizando frecuentemente una prenda de vestir ce
juega a los jinetes con un palo de escoba como si  se

tratara de un caballo

c) Juegos de Adquisicién : en ellos el nifio utiliza sus sentidos
(mirar, escuchar, tocar )y , para percibir vy comprender CoOsas
Y seres, escenas, imégenes, cuentos Yy cancicnes que distraen

su atencién para después imitar y reproducir actividades

10dicas.

3.2 L.S. VYGOTSKY

Postulados Fundamentales

Dentro de la teoria del desarrollo Vygotsky destacé con gran

aportacidn vanjlisis de la crisis psicolégica de su tiempo” pero
sobre todo «con el tema de la relacién entre vaprendizaje Y
desarrollo” . Vygotsky confronta a los teéricos racionalistas con

los empiristas

Se puede ubicar un pensamiento educativo de Vygotsky, que
parte de tres supuestos tedricos al dar su opinién ¥y aportacién

sobre la relacién que hay entre desarrollo y aprendizaje

El primer supuesto tedrico indica que los procesos de
desarrollo vy aprendizaje son independientes. El segundo supuesto

tedrico supone que el aprendizaje conduce al desarrollo
El tercero parte de que los procesos de desarrollo vy

aprendizaje se correlacionan ; es decir, ambos implican una

teoria dualista de derarrollo
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A partir de estos supuestos tebricos es importante marcar la

relacién que existe entre aprendizaje Y desarrollo, para después
especificar las caracteristicas de esta relacién

Producto de algunas investigaciones realizadas , Vygotsky las
retoma porgue permiten el desarrollo de wuna nusva +<eoria llamada
“zona de desarrollo potencial” (8)

En la zona de desarrolle potencial se parte del  hecho
fundamental de una relacién entre el nivel de desarrollo y la
capacidad potencial del aprendizaje. Es preciso determinar niveles
de desarrollo del nifio, donde se da el desarrollo de
Funciones psicointelectivas como consecuencia de resultados qie
se cobtienen durante el proceso de desarrollo vya realizado y el

area de desarrollo y el A4area de desarrollo potencial

La teoria del 4&drea de desarrollo potencial da origen a un
postulado que se opone a la orientacién tradicional ( “La nica
buena enseflanza es la que se adelanta al desarrollo” ) (9)

Se puede concluir que el proceso evolutivo no coincide con
el proceso de aprendizaje : el proceso evolutivo va de la mano
del proceso de aprendizaje. En la infancia el desarrollo no

sigue al aprendizaje escolar, por 1lo gque se trata de diferentes

caminos, aungue tenga relacién entre si

Teoria sobre el Jjuego

El nifio satisface ciertas necesidades mediante el Jjuego.

gi 1los adultos no comprenden la importancia de esto mno podréan
incorporar a los nifios a sus actividades. cuando el nifio es
pequefio juega con la imaginacién en la accién ; pero al llegar

la edad escolar y a la adolescencia esta situacidn se invierte

la imaginacién pasa a ser un juego sin accién

(8) RIVIERE, Angel . Las relaciones entre sprendizaie y desarrollo. Infancia ¥
Aprendizaje. Espasa-CALPE, S.A. MADRID. 1984. Pag. 27-28

(9) U.P.N. Qg5axxgll9__d:l__NiﬁQ_;z_anxgndizaig__gssglax . Pag. 272.
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El juego puede o no ser una actividad placentera para el

nifio, segin se le presente . Hay Jjuegos que 1No le son tan
placenteros como otras actividades . Para el mnifio el juego debe
tener accidén , suspenso Yy azar. Aun cuando el resultado mno es
favorable suele disgustarse con sus compafieros, lo cual sucede

frecuentemente en los nifios de edad escolar

El juego es el complementoc de todas las actividades del

nifio. Para vygotsky el juego tiene dos etapas : El juego
simbélico, en donde no se otorgan caracteristicas especificas, el
nino le da ubicacidén Yy el orden segin sus necesidades o

intereses no existe proceso cognoscitivo y el juego con reglas que
da inicio a 1lo larcgo de 1la edad escclar surge de una situacién
imaginaria. Cualquier tipo de juego en la actividad 1lddica 1lleva

consigo reglas

Las situaciones imaginarias del nifio pequefio no son un hecho
fortuito, sino manifestacién de la limitacién de las situaciones
reales, que le producen el maximo placer al ir encontra de

reglas o lineamientos
En el escolar, respetar las reglas proporciona mas placer

o sea, brinda una breve forma de deseo. En el juego es donde

el nifio tiene un mayor autocontrol

3.3 JEAN PIAGET Periodos Evolutivos del Ludismo.

¢ Qué es el Jjuego? Las innumerables teorias que han tratado de
dar respuesta a esta interrogante han elaborado explicaciones
funcionales

Entre las mis sobresalientes, citadas por el propio Piaget
en su libro ©La formacién del simbolo en el nifio (10), figuran

las que se enumeran a continuacién

a) El juego encuentra su fin en si mismo es autotélico (Balwin) .

(10) PIAGET, Jean, _La formacién del simbolo en el nifio.
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1)

2)

3)

4)

evade

“Es una actividad para el placer “. Una realizacién inmediata
de 1lcs deseos o necesidades. (claparade VY Freud )

carece de organizacidn. (Escuela Americana )

Es liberador de conflictos. (Vigotsky )

Se halla determinado por la sobremotivacidén ( Curti )

Y en La verdadera naturaleza del juedgo (11), se describen

Opuesto al trabajo ain cuando 1lo complementa en el campo de
la actividad psiquica. Es una forma de higiene mental que sé
cpone a 1o tragico ( Leif vy Brunelle )

La actividada de jugar....potencializa al Jueg~ comn medio de

evolucién hacia la cultura, vya que ésta es producto de la

permanente reelaboracién de la imaginaria individual. i
(Dumazedier) . i
Actividad sublimada cuyo valor proviene de la sociedad |
(Gutton) .
El jdego imita las formas de dominio; el nifio que juega

la realidad y asi se protege de ella . (BErikson O )
En tanto gque en E ifio: izai e (12), 5

encontramos al juego definido como : [

1)

2)

satisfactor de deseos irrealizables. (Vygotsky )

Un espacio en el cual el nifio se desarrolla y aprende ; y que

satisface necesidades . vygotsky )
Es un camuflaje de las funciones . { Wallon )
LEIF Y BRUNELLE. La verdadera naturaleza del juedo. pac. 57,58,61 Edita.

KAPELUSZ, S.A. Buenos Aires. 1978
U.P.N. pesarrollo del npific v  Aprendizaie Escolar. Pag. 289, 124.
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Todas estas opiniones respecto al juego muestran sdlo la
enorme gama dJde posibilidades. empero +esulta dificil comprender como
muchos autores sustentan teorias referentes a la funcién del Jjuego
con bkase en la clasificacién que de él hacen, Y descuidan la

tendencia de su evolucién © proceso.

Al parecer, los criterios de clasificacién 1llevados a cabo
con ese fin someten caprichosamente las conductas 1lddicas por sus
tendencias, funciones, contenidos, Y origen ; y dificultan de esa
manera su estudio, pues subestiman los casos intermedios, que

vesultar inclasificables

Por este mocivo, acudiré a la interpietacidén que Fiaget hizo
del juego, 1la cual se fundamenta en las estructuras de la conducta
1ddica, escogiendo de entre sus miltiples implicaciones sélo las més

representativas ; correspondientes al enfoque psicogenético piagetiano.

El primer rasgo distintivo del juego se halla en su
naturaleza asimilativa de wplacer funcional” , caracteristica gque se

refiere al interés por la realizacién y no por los resultados.

En este sentido puede afirmarse que el Jjuego es mas
asimilativo que acomodacidn (13) . Piaget considera al juego  como
factor crucial en el desarrollo fisico, intelectual Yy psicolégico ; Y

como herramienta fundamental de las interacciones.

La automotivacién que conlleva es determinante en su aplicacién a
actividades, al permitir al nifio la asimilacién placentera del medio
., a través del contacto con un sin fin de experiencias cuyo interés
intrinseco es buscar la satisfaccidén de necesidades emocionales . El
juego es a la vez que expresidn, condicién del desarrollo
infantil, pues revela la evolucién mental. Sin embargo, tras revisar
miltiples interpretaciones, Piaget afirma que el juego puede servir

para todos los fines” . (14).

(13) PIAGET, Jean. La formacién del simbolo en el nifio. Pag. 123. Foido de Cultura
Econémica, S.A. de C.V. 1961 México, D.F.

(14) PIAGET, Jean. La formacidn del simbolo en el nifio. Pag. 128. Fondo de Cultura
Econémica, S.A. de C.V. 1961. México, D.F.
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En sus origenes, el juego puede confundirse con la imitacidn,

ya que esta se le reconoze féacilmente . Ambos surgen de manera
simultdnea y se enriquecen de manera ciclica . El1 criterio bajo el
cual se diferencia parte de una consideracién acerca de su
finalidad : si se trata de juegé, la conducta predominante es
asimilativa ; mientras gque en el caso de 1la imitacién predcmina la
acomodacién.

para Piaget las clasificaciones que s® han hecho del Juego

no son practicas, ya Jue se basan en su interpretacidén ; Yy opina
que, con independencia de ésta , la clasifizacién debe ckedecer a
un anialisis estructural. Afirma también gque no es posible hallar
an critario Ae <clagificacién aplicable a todos los detalles

particulares gque presenta, por los cual recurre a la clasificacidn

por estructuras

Al revisar la clasificacién de Groos Y Claparade , quienes

partieron de las tendencias de los juegos, Piaget observa que ésta

se apega a tal punto a la teoria del preejercicio elaborada por
el primero, gque compromete la clasificacién con la legitimacidn
de su teoria . Es decir, que ésta dependeria de la clasificacién

para probar su validez

vale 1la pena aclarar que si bien, de un modo general, “toda

asimilacién es autotélica (15)... se debe distinguir la similacidén
con acomodacién actual de la asimilacidn pura a la cual se
subordinan las -acomodaciones anteriores, Yy que asimila lo real a
la actividad propia , sin esfuerzo ni limitacién” (16)

Este precisamente el caso del Jjuego vy su diferencia con el

"preejercicio” de K. Groos , que abarcaria la totalidad de las
actividades infantiles . Asi, aunque reconoce sus valiosas
aportaciones, pues segun afirma : “Groos vio en el juego un

fenémeno de desarrollo del pensamiento, de la actividad y fue el

(15) Es decir, que tiene la finalidad dentro de si.
(16) PIAGET, Jean. La formacidén del simboleo en el nifio. Pag. 127. Fondo de Cultura

Econdmica. 1961. México D.F.
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primero en hacerse la pregunta del por qué de las formas del

juego” (17}, Piaget piensa que la teoria de Groos - cu& considera
el Jjuego como preejercicio - puede explicarse por medio de un
proceso bioldgico . gi los o6rganos se desarrollan debido a su

funcionamiento, la actividad mental requiere de una ejercitacidn

Aqui, cabe enfatizar las consideraciones piagetienas acerca de
la diferencia entre juego e imitacidén, va que no tcdas las
reacciones circulares evolucionan en conductas 1gdicas, pere si  una
gran parte de ellas . La distincidén entonces Se€ deja ver en la
manera como se resuelve la pregunta : existe bisqueda ce
respuestas, © sdlo el placer de la ejecucién (“placer funcional”
ge Bunhler j . A partirc de ello, Piaget concluye que “desprendida
de su finalismo la nocidén de preejercicio se reduce a la

asimilacién funcional” (18) .

Ademds de 1lo anterior, la clasificacién de Groos se veé valida ante

la evolucién de las conductas, pues €s probable gue juegos con
caracteristicas inicialmente motoras, evolucionan hasta poseer
caracteristicas simbélicas . De tal suerte gque intentar clasificarlos

por su contenido sélo sea posible mientras permanecen Ccomo juegos
motores. Todas estas consideraciones nos llevan a Piaget a

clasificar el Jjuego én tres grandes gJrupos:

“Ejercicio, simbolo y regla parecen Ser los tres estadios

sucesivos caracteristicos de las grandes clases de juegos, desde el

punto de vista de sus estructuras mentales” (19). En ellos es
posible englobar todas las otras clasificaciones e incluir todas
las conductas 1ludicas. Ademas aflade a esta divisién una clase
aparte : los Jjuegos de construccidén, que ocupan una especie de

“frontera que relaciona el juego con las conductas ldadicas” (20).

(17) PIAGET, Jean. La__jgxmagiQn__dgl__simbglg__gn_gl_niﬁg. Padg. 205. Fondo de Cultura
Econdémica. 1961. México D.F.

(18) PIAGET, Jean. Lg__jg;mggjjxL_Jdgl__ﬁimhglg__gn_gl_niﬁg. Pag. 208. Fondo de Cultura
Econdmica. 1961. México D.F.

(19) PIAGET, Jean. Lg__fgxmagiQn__dgl__jjmhglg__gn_gl_niﬂg‘ pPag. 57. Fondo de Cultura

Econdmica. 1961. México D.F.

(20) Véase Piaget, Jean. “Clasificacidn de los juegos” en La formacidn
del simbolo en el uifio. Pag. 146-153.
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Los juegos de creacidn, de construccién, el dibujo, el
modelado, vy cualqguier técnica de representacidn material o ccrporal
utilizable, se hallan al margen de 1la clasificacién, dekido a que
apuntan fuera del dominio asimilativo Yy @ se inclinan hacia la
representacidén adaptada . En ellos el interés por la actividad
tiene menos dque Vver con el placer de jugar que con el apego a
1a imitacién objetiva, por lo que se inscriben en el 1limite entre

el juego y el trabajo

Piaget reconoce al juego como factor potencial del desarrollo

21 hablar de una doble funcién : la del placer de la actividad
por si misma Yy la del juego-trabajo, cuyo sentido no es
totalmente ladico. AGn  cuando el primero enfatiza el placer
funcional, producto del predominio de la asimilacién funcional
sobre la acomodacién, a partir del gusto por realizar acciones,
en un segundo plano favorece también el aprendizaje ‘aungue éste

no sea contemplado como un objetivo especifico del Jjuego

Aclarado lo anterior, es posible hablar del dominio de las
acciones mediante 1la ejecucién . Cuando juega, el nifio vuelca todo
su interés y potencial fisico e intelectual en las acciones . De

ahi que los resultados sean tan positivos

Si partimos del concepto emitido por pPiaget que considera
como funcidén esencial de la inteligencia el comprender e inventar
la realidad (21), podemos  apreciar la importancia que brinda el
juego al poner en contacto al nifio con su entorno 0% al

aprovechar su espontdneo interés en esta tarea

En cuanto al Jjuego-trabajo, recordemos que Piaget deja al

margen de la clasificacién genética de evolucién estructural del

juego a aquellas actividades que como las construcciones, desempefio
de papeles, dibujo, etc., conllevan en si mismas un predominio
de la acomodacidn sobre la asimilacién y las considera fronteras

que seflalan la transformacién evolutiva entre ludismo y adaptacidn.

(21) PIAGET, Jean. Psicologia vy pedagogia . Ed. Sarpe. 1983. P&ag. 55.
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Sin embargo, habria que decir que del juego considerado c¢omo

asimilacién pura proviene la mayor parte de sus beneficins v que

si se sabe aprovechar se alcanzardn muchos fines pedagdégicos
Habria que reconocer que el descubrimiento del juego  como
ejercicio preparatorio { K. Groos ) v su aplicacién a la
pedagogia realizada inicialmente por Claparade habla yva de las
pases de la pedagogia operatoria, fundamentada en el principio de

la autoeducacidn

Habiendo entonces esclarecido la definicién y 1la clasificacién
piagetianas del juego, abordaremos el seguimiento de la evolucidén del
ludismc, segin la clasificacién genética de los procesos avolutives
de las estructuras de la inteligencia sensc-motor, representativa vy

reflexiva

En el primer estadio del periodo senso-motor se conjugan la
asimilacién y 1la acomodacidén, para complementarse mediante juego e
imitacidén . El nifio ejercita, con el interés concreto de copiar,
aquellos movimientos que antes imité, y los utiliza para otra
finalidad, 1la del gusto de ejercerlos. Al respecto, Piaget se
cuestiona si podria hablarse de la existencia del juego cuando

conductas reflejas de este tipo se manifiestan por primera vez emn

los recién nacidos, quienes se concretan a prolongar el placer de
la succidn, Yy cuya finalidad seria consolidar montajes hereditarios
(22) . Con 1lo cual, concluye que se trata de una finalidad
adaptativa

por lo tanto, el origen del juego debe Dbuscarse, segin
Piaget, en el sequndo estadio del periodo y mno debe confundirse
con ‘“preejercicio” , pues si bien todo asimilacidn es autotélica,

existen una asimilacién adaptativa Yy una asimilacién ‘“pura”

(22) PIAGET, Jean. m;lgml_sjmbg_lu_ﬁl—mﬁ& Pag. 125-126. Fondo de Cultura
Econdmica. 1961. México D.F.
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El juego de Ejercicio

En este estadio denominado juego de ejercicio, ubicado en el

periodo senso-motor el juego esboza como una pedquefia diferencia de

1a asimilacién adaptativa, por lo que sera dificil reconocer su
delimitacién . Mas tarde , aparecen las reacciones circulares {accidn,
respuesta, repeticién ) . Tras satisfacer l1a curiosidad que engendrd
la accién, el nifo procede a su ejecucién placentera, sin
finalidad -especifica, esto es, al simple vpiacer funcional” . A
partir de la integracidn de los objetos (manipulables con
S5CEHSTIES intancionalidad ) a las reacciones circulares, podemos

apreciar que el gusto por la ejecucidén de las acciones se

enriquece por el “placer de ser Sd causa” (23)

Ccuando ha resuelto la casualidad y no tiene ya due responder
interrogantes en cuanto & dicho fenémeno, el nifio se entrega por
completo al juego. piaget «cita el siguiente ejemplo: cuando un

pequefio de tres meses Ve los iuguetes que cuelgan en Su cuna,

primero, los observa con atencién y actitud de cuestionamiento ; Y
luego su conducta ante la misma situacién es de gozo Yy
alegria... Después, la formacién de esquemas de movimiento le
permite generalizarlos a movimientos nuevos. Dicha generalizacidén de

esquemas da lugar a verdaderas combinaciones de conductas lidicas

en las que puede observarse una writualizacién” de las acciones
organizadas en esguemas, pero ajenas vya a la primera finalidad
adaptativa que ahora, se orienta hacia a la asimilacién pura .( El

término ritualizacidén se refiere a la. secuencia obligada en que se

repiten las conductas )

El juego procede, entonces, de su * procesamiento como
prolongacidn de esquemas senso-motores que dan lugar a la
asimilacién funcional ajena a la adaptacidén, es decir, que obedecen
al placer Y no al conocimiento. Derivada del juego, dicha
asimilacién se ve potencializada por el. interés natural hacia a la
accién, de manera que cumple un papel fundamental en el desarrollo
de la inteligencia al colmarla de experiencias Y adquisiciones que

resultan gratas

(23) Término citado por Groos en Su teoria del juego
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A esta forma de juego se 1le ha denominado de Ejercicio, debido

a su caracteristica principal de movimiento constante.
Representa el primer estadio de los periodos evolutivos del juego.

GTxiste otrx catsgoria o forma de Jjuego de ejercicio llamaca
wecombinaciones sin Objeto” . Su diferencia con el anterior consiste
sélo en la ejecucién de combinaciones de actividades y cbjetos
nuavos que se incorporan a lcs esquemas deminados previamente por
el nifio. Esta categoria abarca tarbién los Jjuegos de destruccidén
de los objetos

Les  juegos  ©n cue predomina ¢l goce por el movimientc s=
reconocen tambkién debido a su inestabilidad y escasa duracién por

surgir ante cada nueva situacién

Una tercera clase de ludismo de ejercicio es la de
wcombinaciones con una finalidad” , caracterizadas por conductas que
manifiestan siempre un fin de tipo lddico . El placer que
experimentan los nifios al preguntar, los vporqués” debe incluirse
también como un tipo de juego de este grupo, pues en ellos
sobresale el goce de la ejecucidén . Los nifios preguntones no

esperan recibir respuesta cuando ya estdn preguntando de nuevo, en

una incesante serie de interrogaciones que les agrada por si

misma

Existe una ~clase especial de juego imaginativo que no alcanza

el grado de juego simbdlico, ya que en é1 se reproducen imagenes

mentales pero no se aplican o generalizan a oOtros objetos; es
decir, no producen una disociacién entre el significante y el
significado, lo que predomina en ellos es el ©placer de la
ejecucidén, por lo cual se incluyen también entre los Jjuegos de
ejercicio.

Superada su é&poca de dominio , el juego de ejercicio tiende a

desaparecer con la aparicién de una nueva forma de juego cuya
determinacién depende de las adquisiciones intelectuales del sujeto:

se trataz de los juegos simbdlicos
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Es necesario aclarar que el juego de ejercicio no es
exclusivo de los dos primeros afios, va que se manifiesta en
diferentes etapas de la vida, atin en la etapa adulta, sélo que
el dominio de nuevas formas de juego cuya motivacién determinan
los intereses propios de la edad . El juego de ejercicio permanece
latente en el individuo Yy se manifiesta solo ante 1la inquietud

por conguistar o dominar wuna nueva adquisicién.

El Juego Simbdlico

Al surgir la simbolizacidén como capacidad evocadora del
sujeto, se opserva la primacia de la representacién sckre las
acciones. De aqui que, a través del juego, el sujeto . pueda

asimilar el entorno, €S decir, hacerlo suyo sin preocuparse por el

apego a la realidad, deformandolo de acuerdo <con el egocentrismo
infantil
El juego simbdélico es el resultado de toda una génesis

constructiva de conductas elaboradas a partir de 1la imitacién y el

juego de ejercicio . Su proceso evolutivo se abre paso a través de
las acciones , relaciones e interacciones que proceden de la
asimilacidén-acomodacidn; Y se consolida en la construccidén de
imdgenes y esquemas simbdlicos . Su contenido es el mismo que el
de 1los esquemas motores, Ppero ahora evocados o reproducidos fuera

de su contexto

En las postrimerias del periodo senso-motor , se prepara la
conciencia del nifio respecto a la ficcibén, 1la representacién logra
un sorprendente desarrollo b's se diferencia del ritual al
incorporarse a éste un nuevo elemento : el simbolo 1liddico, cuya

agrupacién en esquemas marca una nueva etapa .

El simbolismo resulta entonces de la transicién de “rituales
1gdicos” a ‘“esquemas simbdlicos” a partir del momento en que pueden
aplicarse estos rituales a otros objetos o situaciones , produciendo
la disociacién significante—significado. Las primeras manifestaciones

son las proyecciones de esquemas simbdlicos sobre objetos nuevos
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E1 desarrollo progresivo de 1a accién da entonces paso a los
esquemas simbdlicos, desde el momento en que el nifo agrega

intencionalidad a 1la evocacién del ritual. Dentro de estas conductas,

juega un papel preponderante la ficcidén , denominada también “como
si”, pues constituye una suplantacién . Por tanto, el paso del
juegc de ejercicio al juego simbélico reguiere de una preparacidén
de la conciencia infantil en relacién con la ficcién , misma que
se ve facilitada por el ejercicio de las wreacciones circulares
terciarias” © experiencias para ver” . Estas, a diferencia de las
reacciones circulares secundarias , no provienen de esquemas Ya
adaptados , sino que son experiencias nuevas que sSe convertirin de

inmediato en conductas ladicas

para Piaget la ficcidn se inicia cuando convergen la aplicacién
de un esquema de movimiento a un objeto inadecuado y a 1la

evocacién por placer

Juegos del tipo vhacer como que se duerme”, “hacer como dque
se lava’” pero caracterizados por la intencionalidad Yy la
generalizacidn, y la evidente demostracién de placer evidencias que
el simbolo ldadico ha hecho su aparicién . Tales conductas se
manifiestan en ausencia del objeto que las provoca, o sin
relacidn con él1 , y se concentran a evocarlo .

wgl simbolo es el resultado del desarrollo de la inteligencia

a través del periodo senso-motor Y de su potencial de evolucién
que procede a interiorizar y  representar objetos so situaciones
asimilativos y posibilita la imitacién diferida que da lugar a la

representacién” (24)

E1 simbolo arranca del simil que el nifio establece entre el

objeto con el que juega, que actda como significante, y el objeto
con el que juega , que actda como significante , y el objeto
ausente, que hace las veces de significado . Recordemos que €n

ese momento los ejercicios convertidos en rituales lddicos se
tornan esquemas simbdélicos , pues es ahi cuando aparece la
separacién de la accién comin para aplicarla a un objeto diferente,

es decir, la disociacidn

(24) PIAGET, Jean. wms_dg__i’jlm Pag.34 Barral Editores S.A. Barcelona, 1970.
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“Aquello que realiza el juego de ejercicio mediante la asimilacidén
funcional, el juego simbdlico lo reforzara por la asimilacién

representativa” (25) .

Piaget clasifica en tres estadios el periodo del Jjuego
simbdélico, comn una divisién muy detallada de las formas

constructivas de la asimilacidn lddica, que presenta a su Vez una

amplia gama de posibilidades combinatorias . Tras la
aparicién del lenguaje Yy sobre la reciente
construccidén del esquema simbélico se manifiestan, de manera

sucesiva nuevas formas de simbolos lddicos que evolucionan desde

los mas faciles hasta los més completos

l.- Proyeccién de esquemas simbdlicos sobre objetos nuevos.

Es una forma de generalizacién de esquemas Qqueé parece debido
a la analogia que el nifio establece entre el y los otros,
hard dormir a su oso de peluche como antes dormia él1 mismo.
Es ésta una forma de representacidn que demuestra va

independencia con respecto al objeto

2. - Proyeccién de esquemas de imitacién sobre objetos nuevos.

Son proyecciones de organizaciones simbdlicas, sbélo que tomadas
de modelos imitados, los cuales interpreta el nifio. Ejem.
hace como si leyera el peridédico o como si trapeara, luego
de ver otras personas realizar estas acciones. Son esquemas de

los cuales se ha apropiado mediante imitacién

3.- Asimilacién del cuerpo de otros. Esto es, asumir papeles de
otros , “juegos de imitacidén”; “yo soy la mama“ , “yo soy mi
hermanita” . La asimilacién simbdélica es anterior a 1la accién

imitativa, es decir, que ya estaba integrada y el nific antes

de realizarla anuncia en forma verbal la accidn .

(25) PIAGET, Jean. wgms_dg_&;mlggia PAg.168 Barral Editores S.A. Barcelona,13%70.
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4., - Asimilacién simple de un objeto a otro. La descripcidn es
obvia; algunos ejemplos de ello son : tomar un carrete de

hilo por un cochecito, o una caja por una casita

5. - Combinaciones liquidadoras. En ellas el nifio intenta, mediante
la compensacion, tomar desquite cuando se siente amenazado.
asi, imita algunas conductas para dominar el modelo imitado,

no para someterse a él.
6= Combinaciones simbdlicas anticipadoras. Los juegos situados
dentrc 2z este rubrc comsicten en acatavr Srdenes, perc tienen

la caracteristica de gque eéen ellos se anticipa 1lo que pasaria

si se desobedeciera. Asi, la anticipacién es una representacion
adaptada en la que lcs nifics demuestran una vuelta a 1la
realidad

Estas seis subdivisiones conforman el primer estadio del juego
simbélico constituido por las caracteristicas mas relevantes del

egocentrismo mismas que otorgan su papel representativo al juego

simbdlico

La evolucién simbélica llevara al nifio a elaborar
combinaciones, a inventar seres imaginarios que el permitiran
asociar consigo mismo todo interés o aprendizaje, equilibrando su
afectividad . La finalidad del juego simbdlico consiste en
wgatisfacer al yo merced a wuna transformacidn de lo real en

funcién de los deseos” (26).

ELl juego de imaginacién reproduce todas las experiencias
valiéndose de la representaciodn simbélica, gque no es otra cosa que

1a afirmacién de la personalidad egocéntrica del nifio, quien ejerce

su capacidad para disfrutar, comprender O evadir la realidad. En
la creacidén de seres ficticios casi siempre personifica un
espectador © compafiero que sirva de refuerzo a su Yyo; y ante
situaciones desagradables evade o compensa su realidad
trasponiéndola mediante el juego simbdlico para asimilarla, aunque

deformadamente. La compensacidén se convierte asi en catarsis

(26) PIAGET, Jean. wwm Pag.40 Barral Editores S.A. Barcelona,b1970.
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En un segundo estadio, ubicado alrededor de 1los cuatro a los
siete afice. Piaget concentra aquellos juegos que evidencian un
viraje hacia la adaptacién, es decir, los dgque poseen una tendencia
mis real, mas 1légica. De ellos refiere tres caracteristicas:

a) Ta existeancia de un orden sansato de las combinacicnes, ¢n "el

que se manifiesta un progreso en las secuencias.

B) El interdés por la objetividad de 1la imitacién. La asimilacidn
que antes era deformante, se torna mas adaptada; Y el
contenido de las escenas perwanace simbdlico, en tantc gue las

cosas se acercan cada vez’ mas a la adaptacidén inteligente.

c) Inicio del simbolismo colectivo. Se manifiesta una

diferenciacién Yy adecuacién a los papeles.

Tales caracteristicas provienen del inicio de 1la socializacién
que coordina las relaciones interpersonales; y dJue imprime un fuerte
impulso al simbolismo en direccidn de la objetividad en la
imitacién. Como vemos, esta evolucién del Jjuego simbdlico, lo dejara

paulativamente de su finalidad intrinseca Yy representativa.

El tercer estadio se caracteriza por una reduccidn del
simbolo en pro del 3juego de reglas y el trabajo, conductas ambas
determinadas por la incipiente adaptacién. Este dltimo periodo del
juego simbdlico se ubica entre los once Yy los doce afilos, cuando
el nife interpreta papeles Yy se comunica para coordinarlos Y

establecer acuerdos. )

Al comparar cada una de las formas del juego simbdlico,

podemos observar la enorme evolucién de la capacidad simbdlica, que

en sus origenes es w uy particular, pues parte de un objeto Yy
sélo puede evocarse en él; vy paulativamente se torna mids mwdvil,
hasta alcanzar la generalizacién. Al cabo evolucién. En su intento

de copiar 1la realidad del nifioc logra la objetividad y deja a un
lado la imaginacién y el simbolismo que le permitia evadirse de
ella
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El juego de reglas en sus primeras manifestaciones, los
jueges de reglas se constituyen alrededor de los <cuatro a los
siete aflos; Yy sé muestran en todo su esplendor de los siete a

los once afios, para establecerse en definitiva en la edad adulta.

Los juegos de las reglas incluyen actividades senso-motoras
tanto como actividades mentales, matizadas con el aféan de la
competencia entre los participantes VY 1a limitacién establecido por

un cbédigo de reglas

La regla resulta necesariamente de un acuerdo tcmado en el
interior de un grupo, ¢€ implica una obligacién y una regularidad.

piaget hace una primera divisién de estcs Jjuegeos segin de donde

provenga la reglamentacidn: winstitucionales” , transmitidos de
generacién en generacién; VY “egpontineos” donde 1las reglas fproceden
de la socializaciédn, en la cual quedarian inmersas tanto las

conductas ludicas senso-motoras, como los juegos simbdlicos.

El nifio es capaz de inventar juegos de reglas porque los
ha asimilado a través de sus relaciones sociales, en especial con

los adultos, de los cuales ha recibido &rdenes desde muy temprana

edad. No es entonces una creacidn sino una generalizacién de 1lo
que sabe; organiza mediante regularidades jas normas gque deberan
respetarse.

Asimismo, en lo referente a las competencias o juegos
deportivos se someterd a los lineamientos propios del juego, va
que conoce la normatividad dque los sustenta. Por tanto, la

reglamentacidn espontdnea proviene por asimilacién-acomodacidn del
juego de reglas institucionales, con el cual ha estado en contacto

desde hace tiempo.

Recordemos a los nifios que lloran al ©perder en un juego
donde tienen que someterse a reglas. A este respecto es importante
mencionar que es precisamente el nivel evolutivo de la inteligencia
el que determina la posibilidad del sujeto de aceptar {adaptacidn)
las normas. Por este motivo, el juego de reglas se ubica en el
dltimo peldafio de los estados evolutivos del juego. Mientras el

nifioc Jjuega mediante el ejercicio y 1luego a través del simbolismo,
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poco a poco se adapta a la normatividad propia de la

socializacién a la que se enfrenta cotidianamente.

Esta forma de juego persistira hasta la vejez, pues sus
conductas contienen estructuras mas equilibradas, que remiten a la
evelucién del pensamiento 1légico y a su consiguiente interés por

el razonamiento.

cuando los nifios empiezan a Jjugar con reglas no se apegan al
reglamento, sino que lo deforman de manera flexible, manifestando

su incapacidad de someterse a ellas.

Serd nec=2saric lograr la ccooperacién para someterse a las
normas, llegando a su construccién posterior mediante el logro de
un consenso intersubjetivo de quienes participan en igualdad de
poder, es decir, mediante la integracién equilibrada de los

diferentes puntos de vista.

A decir de Piaget el respeto Y la justicia son valores
morales que se construyen paralelamente al desarrollo intelectual,
de tal suerte que, asi como las operaciones son el punto de
equilibrio de la inteligencia, la cooperacién, que engendra las
nociones de respeto Yy Jjusticia, es el punto culminante de la
socializacién. Por tanto, el juego de reglas implica al factor

social como determinante de su construccidn.

Al revisar la clasificacién piagetiana del juego, pude
percatarme de que, las estructuras a la vez que cimientan el
desarrollo evolutivo de la inteligencia, conforman las diversas
etapas del ludismo. Al parecer, en ambas clasificaciones se emplea
el mismo criterio integrador de sus estadios. A partir de tal
consideracién sabemos que existe una interdependencia entre

razonamientos y ludismo
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4. DIFERENCIAS EN LOS JUEGOS SIMBOLICOS

Los estudios de diferentes investigadores en distintos paises,

incluidos 1los nifios espafioles (1983), coinciden en que la mayor
diferencia entre “juegos de nifies” Yy “juegos de nifias” se produce
precisamente en los juegos simbdlicos colectivos. La mayoria de las
niias eligen temas como “las mamas” “las maestras” como
favoritos. En general, los roles sociales de 1los que, tienen una
experiencia directa. Por el contrario los nifios de las mismas

edades prefisren Jjugar a ser persorajes gque ven en la televisidn
como superhéroes. Las acciones de estos personajes tiemen poco Ver,
a primera vista, son las actividades de los varones adultos

contempordnecs, de su medio.

Es evidente que en la eleccién del tema de juego esta
influyendo la identificacién sexual de quienes participan en él. Y
de nuevo hay que recordar el cardcter genérico que tienen estos
papeles sociales en el juego infantil. Por eso independientemente
del trabajo profesional de sus padres reales, de la participacién
del padre en el cuidado de los hijos y de las tareas domésticas;
la mayoria de 1las niflas de esta edad sigue entendiendo el rol
social de la mujer en torno a la casa y a algunas profesiones

tipicamente “femeninas”

Los nifios al utilizar personajes fantdsticos o de épocas Vv
lugares remotos, quizd estan expresando atributos de poder Yy de

aventura que confieren especificamente al varén.

En cualquier caso mostrarian, al mismo tiempo, una falta de
informacién sobre las actividades sociales Yy productivas de los

adultos de su mismo sexo.

En un estudio sobre las peticiones de juguetes en las cartas
a los Reyes Magos, realizado en enero de 1985, se encontraron
marcadas diferencias entre nifios y nifilas . Los primeros solicitaron;
juegos de “vaqueros”, “seres extraterrestres” y pistas de carreras
para coches, en tanto que las segundas, deseaban, muflecas, cocinas

y maguillajes.
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Aungque una buena parte de los juguetes comerciales sirve
precisamente como soporte de estos juegos simbdlicos, cabe

establecer una diferencia importante encre ambos.

Los juegos colectivos son producto de las relaciones entre
los mismos nifios y se mantienen Vv transmiten, en buena medida, de

espaldas a la sociedad adulta.

Regalar juguetes a los nifios y 1la adecuacidén a su nivel de
desarrollo. En todo caso se trata de un rito que facilita el
sentimiento de la propiedad privada vmis juguetes” y el derecho a
recibirlos vy poseerlos, y la iniciacién al consumismo de nuestra

sociedad. -

Si comparamos ahora las preferencias de Jjuegos Y de Juguetes
observamos gque se producen un cierto retraso en cuanto a su

evolucién segin 1la edad.

Existe 1la falsa creencia al suponer que a los varones les
gustan los Jjuguetes agresivos, de accién vy movimiento y a las
nifias las mufiecas. Es necesario dejar tanto a los varones como &
las nifias jugar con mufiecos, como con elementos del hogar, es la

mejor manera de dar curso a Sus potencialidades afectivas.

En los juegos, los nifios expresan todos los contenidos
inconscientes Y necesidades instintivas. Algunos padres evitan
comprar juguetes bélicos. Pero sin duda veréan que si el nifio no

posee una pistola disparard moviendo el indice y el pulgar de su
mano. El1 nific necesita volcar agresividad en sus juegos. Jugar es
compararse, medirse, con los mayores, es fundamental ensefiar al
pequefio a Jjugar con las cosas para tal fin y respetar las que

no son 7juguetes.

Juegos y Jjuguetes agradan Y hacen mids reales los personajes
fingidos.
Cocinas, animales y pistolas apoyan las casas, bosques Yy

selvas en los que tienen lugar mil y una aventuras. En ellas se
descubre que la realidad podria ser distinta a como es, se Vive

en el juego todo aquello que se desea y ain estd fuera de nuestro
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alcance; curar, comprar, vender, pilotear, cocinar o} cazar

elefantes. Por ellos precisamente es tan importante.

Este abrir la imaginacidn a situaciones que no estéan

presentes, es la aportacién fundamental del 3juego simbélico.

Su limitacién nos la muestran las preferencias de temas de
juego, que estan mucho mas cerca de la sociedad gque conocen, que

de la que rpodrian sofiar.

5. EL JUEGO Y EL APRENDIZAJE

El juego puede cumplir varias funciones distintas, todas ellas
importantes para el desarrollo del nifio. En primer lugar, el nifio
que Jjuega, se asemeja a un cientifico en su laboratorio. Se
encuentra investigando el mundo gque le rodea Y aprendiendo nuevas

cosas acerca de éste.

El pequeiiito que intenta poner en equilibrioc un cubo sobre
otro, estudia 1la ley de 1la gravedad. El nifioco gque Jjuega con
pinturas al agua, descubre que la mezcla de dos <colores produce

un tercer color diferente.

Estas elecciones tienen una importancia muy especial, a causa
de su objetividéd. No tiene el nifio que aceptar la veracidad de
las palabras del maestro, cuando le explica que los objetos fuera
de equilibrio, caen; va lo ha aprendido de antemano, basidndose en

sus propias experiencias.

Ademds de enseflarle nuevas cosas, el Jjuego ayuda al nifio a

utilizar lo aprendido.

El nifio construye una ciudad en la arena, o con otros
materiales, ademas de ejercitar su imaginacién, esta aplicando su
poder de observacién. En este aspecto el Jjuego también es un

i
elemento esencial del proceso de aprendizaje; VY proporciona al nifio
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la oportunidad de relaciones los hechos e ideas que se le van

ensefiando, con <l ambiente en que vive.

El juego <con otros pequefios ayuda a desarrollar el sentido

social del nifio. En el curso del juego conoce las ventajas
inherentes a la cooperacidn, la necesidad de dar VY recibir los
conceptos de legalidad y Jjusticia implicitos en la accién de

compartir y en la de respetar el turno de los demas.

Todos los nifios resultan beneficiados por tales lecciones,

pero particularmente el hijo dnico.

“E1 Jjuego, ademdas es un factor fundamental -en el desarrollo
fisico del nifio, lo mismo en cuanto a su fuerza muscular dque a
su coordinacién. Aprende a controlar mejor sus movimientos, a

correr, a lanzar una pelota, a ensartar una aguja, a caminar sobre

una linea, a trepar a un arbol Y a hacer un nudo. Al
proporcionarle ejercicio, dandole ©por ende, una mayor agilidad Yy
control sobre su Cuerpo, el Jjuego ayuda al nifio a crecer sano
y fuerte. (27)

Los animales no atraviesan sino un breve periodo de juego.

El hombre en cambio dispone de un largoc tiempo para jugar Y
aprender, que Ppor cierto disminuye al 1llegar a la edad adulta,

pero no obstante, puede conservarse durante toda la vida.

Las situaciones de Jjuego que dan lugar tanto a la alegre
imitacién como a al propia creacién, constituyen el punto de

partida mids favorable para el aprendizaje del nifio

Al aprender jugando, el nifio no percibe sus esfuerzo, ni el
gasto de energias. Debemos envolver al nifio, en juegos trabajosos”

que requieren su perseverancia.

“Comprobada histdricamente la presencia del juego tanto en
épocas como en culturas diferentes; nos preguntamos en qué momento
de 1la vida empieza a jugar el nifio. Bastard darse un paseo Dpor
el campo Yy observara como juegan los cachorros Yy los animales con

sus crias” (28)

(27) JACOB, Esther. México, D.F. Editores Mexicanos Unidos, 1983 .Pag.262.
(28) JACOB, Esther, México, D.F. Editores Mexicanos Unidos, 1983.Pag.262.
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Mediante el Jjuego el nifioc aprende a conocerse a si mismo
conoce a los otros y al medio en que vive, el Jjuego sirve para

recordar situaciones y entenderlas mejor

Educar a un nifio es adaptarlo a su medio ambiente, hacer de

¢l un ser social, pero con capacidad critica.

Ei nifio deberia desarrollar no solamente sus conocimientos, su
capacidad intelectual, sino también sus habilidades fisicas Yy
manuales, sus actitudes o formas de responder ante situaciones
nuevas. Por ello el juego serd ©para el pequefio un trabajo, un

entretenimiento para su edad de actividad posterior; mediante &l se

expresa su creatividad, sus posibilidades fisicas, su imaginacidn,
su capacidad de comprensidn, pero ademds es importante saber que
para que el nifio pueda disfrutar el Jjuego debe ser adaptado a
su edad

En la actualidad se ha difundido la produccién de los llamados

juegos didacticos (29) para los nifios cuando les estimules la accién

y la creacién . Los Jjuguetes menos didacticos son los que se
accionan con pilas; los mecanicos, solamente permiten al nifio
observar, ser pasivo en lugar de actor. Segin el tipo de juguete
que elige el nifio podemos ver cudles son sus intereses. Algunos
prefieren los juegos de descarga automotriz; otros los juegos

tranquilos. Podriamos describir bastantes juegos o juguetes para el
aprendizaje pero son mds dtiles los que los mismos  educadores
saben y/o han jugado y de esta manera mientras realizan una
actividad que les interesa, estdn aprendiendo y al mismo tiempo se

ejercitan en la convivencia

(29) Los juguetes llamados didacticos, son los que permiten al nifio variadas
posibilidades de manipuleo; que son esenciales para el saludable desarrollo del
nifo. Dichos juguetes tienen la intencidén de que el nifioc al usarlos, logre un

aprendizaje. El nifio practica con ellos, la resolucién de problemas.
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Actualmente la revaloracién del ocio ha hecho que los
adultos comprendan que Jjugar es diferente a no hacer nada. Es

precisamente eso:- crear, aprender, participar, convivir.

La actividad corporal aunada a la de la mente, lo impulsara
hacia muchas cosas que a simple vista parecen travesuradas, pero
que para &l constituyen una realidad y exploraciones excitantes y
necesarias de su mundo. ademds el ejemplo del maestro facilita

y estimula la participacidén alegre de los alumnos.
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“Por el juego el nifo
se expansiona en ale-
gria, como se expan-
siona la flor al sa-

lir del capullo por-

que es la  alegria,
el alma de todas las
acciones en ese edad’

( FROEBEL )




PROPUESTA PEDAGOGICA PARA EL ESTABLECIMIENTO
DE LA LUDOTECA ESCOLAR.

Objetivos Generales.

- Obtener juegos Yy Jjuguetes recreativos vy educativos

- Utilizar juegos y/o Jjuguetes para la realizacidn de
actividades de ensefianza-aprendizaje.

- Clasificarlos y Dprepararlos para sv S0

™~ Concientizacién por parte del profesor a 1los alumnos para

uso adecuado y buen funcionamiento.

- Proponer la elaboracién de un reglamento interno.

- Utilizacién de material reciclable.

Objetivos Especificos.

- Las actividades de 1la ludoteca deberan ser de utilidad en

adaptacién de las funciones académicas.

- Realizar actividades de animacién infantil relacionadas con

las

su

la

el

juego y el Jjuguete, vinculadas con unidades de trabajo, temas

abiertos, £fechas conmemorativas etc.

= Rescatar los juegos y Jjuguetes populares mexicanos.

= Aceptar innovaciones hacia los juegos Yy Jjuguetes propuestas

por los alumnos.

- Orientar Y proponer a los padres de familia juegos

juguetes Qque convienen comprar a Sus hijos.

Y
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- practicar el Jjuego individual o en grupo con compaflexros de
edades similares.
- Aumentar la comunicacién mejorando las relaciones de los
alumnos con el maestro.
- Utilizar los espacios que tienen los alumnos al término de
sus actividades.
- Arreglar los juegos Yy juguetes que por su uso sean
deteriorados.
= Sensibilizar al nifio hacia el cuidado de estos maceriales.
= Elaborar Jjuguetes con material desechable o reciclable.
oy Evaluacién 0% autoevaluacién continda del proceso ensefianza-
aprendizaje.
Funcidn Pedagdgica
Por medio de la ludoteca el alumno refleja su personalidad
y la expresa al manejar determinado juego © juguete en forma
libre Yy espontédnea. Por su _parte el profesor aprovecha los
momentos 1lddicos para observar 1los rasgos Y caracteristicas de los
nifios que regularmente no se manifiestan durante las actividades
escolares. Esta es una situacién de relevancia pedagégica, en la
que el docente ve favorecida y enriquecida su labor educativa.
otro de los aspectos pedagégicos es la formacién de habitos
al incorporar al nifio a cualquier actividad, sea escolar o lddica.
Practicar el Jjuego en grupc ensefla a convivir y aprender jugando.
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Es importante recordar como la fundamentacién piagetiana, sefiala
el valor de 1la accién como método de aprendizaje y propone al
educador como un agente impulsor, Y estimulador del razonamiento de

nifio, para lo cual sugiere el empleo preponderante del juego y el

cuestionamiento como herramientas elaboradas de conocimiento, no
garantiza gque esto se lleve comGnmente a la practica. Aqui es
importante sefialar que el educador sbélo puede situarse como
propiciador del conocimiento si supera prejuicios muy arraigados,
como el del ejercicio exagerado de la autoridad tan extendide en
nuestras aulas, v se ubica en igualdad de opinién con el
educando, guien de esta manera podra enfrentar los problemas due

se le presenten, buscar soluciones Yy proponerlas.

Funcién Escolar

Jugando en equipo el alumno comparte momentos dratos gque IO
encuentra atn teniendo muchos Y costosos juguetes en su  casa;
aprende a esperar, & ayudar y a recibir ayuda, a cooperar Y 2

comprender a 1los demas .

Si el maestro trata de cumplir en forma eficaz con su
funcién deberd buscar armonia entre los objetivos individuales del
nifio. Si logra buenos resultados podrd sentir satisfaccién teniendo
la conviccidén de que con sSu esfuerzo, ha contribuido a la mejor

realizacién del trabajo, en el salén de clases.

En las relaciones maestro-alumno habra diferentes
responsabilidades, pero la tarea serd comin Yy ambos influirén
mutuamente para desarrollar con eficacia el trabajo. El principio
de autoridad podrd subsistir Yy habrd plena identidad entre los

dos.

El respeto mutuo es un factor relevante, como también 1lo es

respetar los juguetes Yy juegos para que sus compafleros puedan
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encontrarlos en perfecto estado. Se forma un hdbito para cuidar
los juegos y Juguetes propios. Es un aprendizaje de responsabilidad
para compartir el bien comin y el respeto hacia los demis, a
partir del bien compartido, considerandolo como una valor

indispensable vy necesario para un mejor convivid.

Tuncidén de Comunicacidén Familiar

El  nifio gque estaka encerrado en su pequefio mundo de la
segunda infancia, va pasandc paulativamente a un mayor conocimiento
de cuanto le rodea. El periodo escolar amplia encrmemente  sus
intereses y la participacidn en la vida de los demds se hace mas
compleja. Su inteligencia y su voluntad se desarrollan al aumentar
el interés por su medio ambiente. E1 juego 1le confiere una acusada
actividad social y la actividad lidica permite nuevas formas de

comportamiento mediante la integracién en las tareas escolares.

por ello 1la adecuada adaptacién del alumno hacia la ludoteca
escolar dentro de su misma aula, le permite proyectar la idea
original de esta actividad a su familia. Si el nifio gusta de las
actividades con juegos, le inquietard 1la idea de integrar al juego
a su familia, aumentando Yy mejorando las relaciones entre padres
e hijos, e iniciando asi un canal de comunicacidn arménico y de
participacién del que se beneficiardn tanto los nifios como los

adultos.

De esta manera, cuando los padres tengan la inquietud o
necesidad de regalar un Jjuguete a sus hijos elegirdn aquellos que
al nifio le interesan o por los cuales manifiesta mayor atraccién;
asi el regalo no serd initil para los padres ni frustrante para

los nifics.
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Ubicacidn

El aula de clases de primero Yy segundo afio se convertira
en el espacio adecuado para el establecimiento de la ludoteca
misma que debe estar situada en un lugar de tacil acceso O en

las paredes del salén (esto es organizacidn del docente)

Necesidades Fisicas y Materilaes

El saldén de clases se modificara de acuerdo a las
necesidades 7y caracteristicas de la colocacién de cajas, tablas etc.
para los Jjuguetes ©O juegos, y a las caracteristicas mismas de el
aula, al namero de alumnos Yy al criterio del profesor como
moderador. (Como muchas de 1las escuelas cuentan con doble turno
seria ideal compartir 1la ludoteca, pero de no ser asi se debe

pensar en gJuardar el material ) .

El mobiliario escolar sera imposible cambiarlo por uno
adecuado pero ain asi se podra adaptar, Y quien mis sino el
profesor todo 1lo logra con optimismo Yy creatividad.

Clasificacién de Juegos
Sensoriales.- Estos juegos se caracterizan por el placer de

sentir o expresar diversiones gratas, pfovocar situaciones ruidosas,
como por ejem. hacer ruido con el silbato, 1la caja de misica VY
divirtiéndose con el hecho de palpar las cosas o probar ciertas
substancias con el deseo de saber a qué saben; es la etapa en 1la

que el nifio encuentra su diversidn de mil formas.
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Juegos motores.- Estos juegos tienen la cualidad de desarrollar

la coordinacién de movimientos, utilizando para ello, juegos de
innumerables formas, tales como: juegos de boliche, de mano, G&e
destreza etc. Ootros juegos de este tipo tienden a desarrollar
fuerza y Dprontitud: gimnasia, carrera, salto, Y lanzamiento de
piedras; Pp=ro también desempefian una funcién apreciable en 1los
movimientos del lenguaje, al pronunciar palabras de dificil
significado ( otorrinolaringdlogo ) etc.

Juegos Psiquices.- Estogs se dividen en intelectuales y Jjuegos
afectivos. los primeros emplean 1la comparacidn ( loteria, domind), la
asociacidn por asonancia (juegos de rima ), el razonamiento (ajedrez),
Lla reflexidén ¢ 1a invencida {adivinanzas, enigmas ), la imaginacién
creadora (invencién de historias, dibujos) . La imaginacién como es
sabido, desempefia un papel de capital importancia en el nifio,

mezclandose ésta en todas sus actividades, siendo por ella, por lo
que el hombre se eleva por encima de la naturaleza Y

permitiéndole agrupar los elementos en nuevas combinaciones.

Diremos por ultimo que la curiosidad es una especia de Jjuego
intelectual, siendo é&ste, el que brinda 1la incégnita de ¢por qué
es curioso el nifio? ¢por qué quiere verlo todo? :ipor gqué trata de
palpar lo que michas veces no estd a su alcance?. Esta postura de
la curiosidad pude definirse apoyado en los conocimientos de GROOS,
como una experimentacidn intelectual o un juego de la atencidn
siendo causas por las que el nifio se vuelve preguntdn, motivado
por la naturaleza que Do ha puesto en él, el conocimiento de las
causas y los efectos de los fendmenos sin el deseo Yy medio de

procurarnos este conocimiento, lo cual es de incalculable valor.

Los juegos afectivos son aguellos que proporcionan placer,
gusto, etc. al provocar O suscitar situaciones a Vveces hasta
desagradables Yy en ocasiones de dolor siempre Yy cuando sea
aceptado el juego como voluntario, como ejem. podemos citar el
hecho de exhibir su valentia, Yy se divierte picéndose con agujas
para ver gquien aguanta mas y de acuerdo con el proceso seguido
encontramos que hasta el miedo proporciona ayuda en la ensefianza Yy
alimenta innumerables juegos {historias de bandidos, cuentos

espeluznantes, etc. ) el sentimiento Y observacién estética se
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agiganta Y desarrolla por medio del juego, ejem. el dibujo, la

pintura, ia misica y el modeladc.

por todo 1lo anterior llegamos a 1a conclusién de que, el
ejercicio voluntario sirve para el desarrollo de numerosos juegos
infantiles, siendo éstos el alma del nifio ¥ motives de alegria,

conducidos metdédicamente, son  un auxiliar valioso en la tarea de la

ensefianza, citando los juegos de inhibicién Gque constituyen una
detencién voluntaria, una represién de lcs nmnovimientos <siendc de
gran importancia, Yya que el hombre adulto cuanto mds civilizado
es, mids debe retener sSus impulsos.

Juego Y Trabajo en 1la Escuela Dentro y Fuera del Aula

Fuera del hogar, la educacidén continda en los jardines de
nifios, en donde el Jjuego tiene un papel sumamente importante,
porque en ese lugar, todas las actividades se realizan jugando, va

que es imposible realizarlas de otro modo.

De los Jjardines de nifios, los escolares pasan al primer
grado de la escuela primaria, en donde se les inicia con una
serie de ejercicios preparatorios Y juegos de atencién. Debemos
procurar ensefiar a los nifilos, la mayor cantidad de conocimientos

posibles, en forma lddica.

Existen numerosos Jjuegos adaptables a la ensefianza, de los
cuales nos podemos valer para hacer mAs amena la estancia del nifio
en el aula y la escuela, durante el primer ciclo, obteniendo

mejores resultados.
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Material Didéactico y sus Funciones

como medio de establecer enlaces entre los intereses del menor

y de los mayores. cuando una persona habla sobre determinadc
tema, sélo lo escuchan con atencidn, aquellos que sienten un
interés por él, ya sea porque saben algo del tema que S€ trata
y desean saber mas Y conocer otras opiniones, o por que la
necesidad los obliga a ello. 51 esa persona ilustra su platica
con ejemplos objetivos (fotografias, peliculas, esquemas, etc.) todecs
1ns espectadores, O Ppor 1o mencs la mayoria pondria su atencidn
en dichos objetos v escucharia mejor las explicaciones del
conferenciante.

La enseflanza objetiva, es la forma mas féacil de adquirir
conocimientos, tanto para los nifios pequefios como para los

mayores. Ya gque no es lo mismo vivir, experimentar, una cosa, que

escuchar su descripcién de labios de alguna persona.

Para Objetivar la Ensefianza

para los nifios es mucho mads facil vy rapido aprender aquello
que desean, que lo que les obligan por l1a fuerza; y 1lo que mas
les agrada, es la actividad y sobre todo si estd les es

presentada en forma de un Jjuego Qque comprendan.

Muchas veces el profesor da una explicacién que los nifios no
entienden por eso é&s necesario ejemplificar, la compara con cosas
que le son familiares, para esto el maestro puede valerse de
material elaborado por él o los mismos nifios de acuerdo con el
tema que gquiere tratar, O recurrir a todo aquello que sirve para

objetivizar la ensefianza es material didictico.
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Para Educar la Mente y el Control Muscular

Si logramos gque el nifio establezca una relacién entre lo que

conoce Yy lo que aprende, serd muy dificil que 1lo olvide.

Al iniciar su educacién primaria, el nifio no puede coordinar
bien todos sus movimientos, Yy para lograrlo requiere ejercicios de
relajacién y control muscular que pueden ensefiarle acompafiados de
cantos Vv rimas que Ssean de su agrado por estar compuestas con el

vocabulario que él wusa y que va de acuerdo con sus intereses.

Mis tarde aprende a escribir por medio de juegos, cuentos
ilustrados y diferentes ejercicios. Simultadneamente con la escritura,

logrard dominar la lectura.

En aritmética, un material adecuado servira primero para
entender el concepto objetivo del nGmero Yy después para mecanizar
las operaciones aritméticas, empezando  por sumas y restas, Y

siguiendo con multiplicaciones, divisiones y todos 1los aspectos que

forman el programa de estudios. Lo mismo sucede en la ensefianza
de la Geometria, donde todo debe hacerse usando un material con
el que el nifio construirid diferentes figuras, empezando por lineas

y siguiendo con superficies y cuerpos geométricos.

En conocimientos generales de Ciencias Naturales, Ciencias
Sociales o por asignaturas el material didactico es indispensable
para lograr fijarlos en la mente del escolar, es indispensable

realizar experimentos en el area de Ciencias Naturales hacer
ejemplificaciones en Ciencias Sociales etc. usar fotografias,
peliculas, grabados para las diferentes fechas el nifio las ira

fijando y no las olvidara

Mediante las observaciones del material dididctico y de juegos,

el nifio se va acostumbrandoe a reprimir algunos impulsos naturales,
va que para poder darse cuenta de 1los detalles necesita fijar
su atencién en ellos, sin distraerse con otras cosas. Por estos

medios el educando va acostumbrandose poco a poco, a obedecer leyes Yy

reglas, a encontrarse en lo que realiza, a analizar Yy comparar lo

que ve.
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Algunas Caracteristicas que debe reunir el Material

Didactico elaborado, para que su uso sea Eficaz.

Si el material es colectivo, debe ser de tamafilo adecuado para
que todos lo perciban. Sus colores serdn vivos, Ppero sin que
dafien a la vista. Debe estar relacionado intimamente cor el tema

para el gue se usa. Debe ser un material manuable.

Si es individual, es necesario que sea de fiacil manejo para
los nifios. . ELl wnaterial coil &1 que fue construido  debe ser

adecuado. Debe ser igual para todos los educandos.

Gran cantidad de Jjuegos pueden ser aplicados a la ensefianza
de cualquier materia y/o tema especifico, ya que hasta el mas
sencillo resulta encantador para el nifio, siempre que retna las

siguientes cualidades:

- Un material adecuado y sencillo.

= Una explicacién clara vy precisa, todos los juegos antes de
iniciarse se deben ejemplificar para evitar posteriores
equivocaciones.

= Que sea guiado correcta Y entusiastamente el desarrollo del
juego. El maestro debe estusiasmarse con el juego de sus

alumnos hasta contagiarlos de su alegria.

= Se deben cumplir todas las reglas del Jjuego.

- En el juego deberan intervenir todos los nifios de su clase.
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WEXPERIENCIAS PERSONALES”

A través del tiempo que he ejercido mi carrera magisterial
en las diferentes escuelas, he podido observar que s comun que
la ensefianza se realice de tipo verbalista, olvidando por completo
todos aquellos medios que hacen la labor educativa mas amena e
interesante, lo que produce en el nific un estado de monotonia Yy
aburrimiento  por falta de estimulos convenientes, porque no se
toman en cuenta sus 1ntereses, pues muchas veces la ensefilanza gira
en  torn de éstocs gQgue no SOL Propios del nino, 5100 de otra
etapa de la vida humana. 3in duda alguna, la labor docente exige
del maestro conocimientos cada vez mas profundos acerca del nifo ¥y
éste debe ser observado detenidamente en sus plenas manifestaciones,
en su completa personalidad de nifio, para gque una Ve€zZ observado
dentro ds su vida, se pueda utilizar Llo mas agradable de ella que
hace sentir como de su propiedad; basta ser un poco observador
para decir gque la vida del nifio es el juego y que éste por

desgracia, vive en un estado de abandono, generalmente se deja sin

vigilancia los tiempos del juego  para " descansar, desapercibiendo
toda la vida fantastica del nifo, donde gira su mundo Yy Su
atencién.

El tiempo- precioso donde podemos observar al nino es el
recreo, donde se desenvuelve a sus anchas, dando rienda suelta a
su imaginacidn, jugando de distintas formas, todas ellas van de
acuerdo a sus intereses, que responden a necesidades internas,
olvidando por completo toda actividad seria, que implica esfuerzo vy

atencioén de parte de quien lo realiza

Pues bien tomando en cuenta la necesidad del juego en los
diferentes procesos de la vida infantil, considero que es ahi
donde el maestro adquiere cumulos de conocimientos que le van a
servir para conocer mas al nifio, para comprenderlo y dirigirlo
con tendencia a la educacién a fin de que sea la ensefianza no

un trabajo sino una actividad agradable y placentera .

En PALEM (propuesta para la adquisicién de la lengua

escrita y matematicas ) hay un material valioso, en el cual por
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CONCLUSIONES

Al interactuar con los objetos de manera dindmica, el nifio
establece contacto con el mundo que lo rodea. En esta
relacién, en ocasiones domina la asimilacién como proceso
propio del sujeto; y otras veces predomina la acomodacién,
como proceso objetual. Pero siempre existe un momento de

equilibric qué propicia 1la transformacién de los esquemas del

sujetc, £factibles de organizar, diferenciarse, y dgeneralizarse.

Tras realizar la correlacién de los periodos evolutivos del

juego y de la inteligencia, es posible afirmar que no €S
exacto suponer gque 1los primeros procedan de 1los segundos, Ya
que no podriamos delimitar con precisién la evolucién de la
inteligencia independientemente de la evolucién lddica, sin

incurrir en errores de identificacién.

Debemos considerar de esencial importancia la estimulacién del

nifioc a través del Jjuego Y el razonamiento, considerando a
ambos como acciones complementarias que tienen incidencia

directa sobre la evolucién intelectual, de manera global.

Creo relevante pugnar por una prdctica docente equilibrada en

el sentido de la planeacidn, la realizacidén vy la evaluacidn,
tanto de juegos como de actividades que propicien el proceso
mental mediante el cual el niflo se apodera de la realidad;
lo que supone dar a dichas conductas la misma importancia y
velar por su evolucién autdénoma a través del ejercicio

docente.

La inclusién del juego como factor de conocimiento ha

comenzado a desterrar a los antiguos y aburridos métodos

autoritarios que pretendian volcar experiencias propias de los
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adultos en un educando al que ademds, se consideraban como
elemento pasivo; y se empieza a otcrgar al irdividvo 1la
posibilidad de construir por si mismoc el conccimiento mediante
1a asimilacidén-acomodacién de experiencias que asi adquiridas no

seran ficiimente olvidadas.

La construccién del conocimiento requiere del esfuerzo ae la

inteligencia: cuandc juega, el nifio ejercita y crea scluciones
a los problemas; cuando razona, organiza, generaliza VY coordina
conceptos agregandoles, de modo cualitativo, elementos gue

inciden en la evolucién de su conocimiento.

Todos y cada uno de los elementos que hemos vVisto surgir de

modo progresivo en el proceso de la inteligencia: percepcidn,
imitacién, representacidn. lenguaje, etc. tienen enorme
importancia como integradores de estructuras conceptuales que
el juego dinamica, motivo por el cual debemos reconsiderar

nuestra actitud como educadores .

No se puede olvidar, el importante lugar de 1la afectividad

en este proceso, Como motivador de 1las acciones. De ahi que
todo nifio debe jugar Yy actuar en un ambiente afectivo

cordial y amable.

Con juegos  como actividad y necesidad fundamental en el
desarrollo infantil, el interrelacionarse con contenidos
programaticos, se obtienen resultados efectivos en el

aprendizaje escolar.
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A  través de la afectividad lddica y  por medio de la

ludoteca en el aula se pretende revalorizar al Jjuego, Ppor

parte de docentes

Las actividades lddicas deben aplicarse de acuerdo a las

caracteristicas, intereses Yy necesidades del  niifio, respetando

su desarrollo psicoldgico vy neuromotriz.

Wo se pretende que el aula como ludoteca egcolar sea

estrictamente como terapia de juego, se da a conocer SU
importancia Yy se relaciona con la labor docente del profesor

de grupo en educacién primaria.

La forma de organizacidén de la ludoteca en el aula depende

de las necesidades Yy caracteristicas de los alumnos Yy del

docente de grupo
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(

A N E X O S

ALGUNOS JUEGOS PARA LA ENSENANZA )
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BOLICHE

Para ejercicios de MULTIPLICACION.

= Material: 20 tablitas de madera que puedan parase; 10 blancas

marcadas del ndimero 1 al 10 Yy 10 de color marcadas en

igual forma, Yy una pelotita de hule.

- Campo: E1 saldn de clases © el patio de la escuela.

= Ejecucidén: Se colocan las tablas en linea recta en este
crden 1C negro, 1 blanco, 9 1negro, 2 klanco, etc. y se
traza un linea paralela a la de las tablitas a ocho o

diez metros de distancia, para la linea de tiro. Un nifio de
cada fila pasara a lanzar la pelota dos veces, para tirar
dos tablitas cuyos nidmeros tendrdn que multiplicar Yy si dice
correcto el resultado, se le anota como puntos buenos par su
fila. si al tirar el nifio, tumba mds de dos tablitas o dos

del mismo color, pierde.

= Gana la fila que primero alcance quinientos puntos.
EL BANCO

Para problemas.

= Material: Monedas de diferente valor Yy billetes o monedas de

N$10 , N$ 20 ., Tarjetas pequeflas con cantidades anotadas.

= Campo: E1 salén de clases.

Ejecucién: Se colocan al frente dos mesas, en una estard un nifio
“gEl Cajero” con el dinero acomodado previamente en la mesa, una
caja etc. en la otra mesa tres nifios “Los vigilantes” Un nifio
de una de las filas tomard wuna tarjetita Yy pedird 1la cantidad

anotada, El1 cajero le dara 1las monedas en ocasiones correctamente
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y en otras incorrectas para que el nifio reclame Y diga cuanto
le falta o sobra, O si estd bien. Por cada nific que acierte
yna vez gque por turno cada vigilante verifique

el acierto se da una nota buena a la fila correspondiente. Gana

1a fila que después de determinado tiempo tenga mas puntos.

CARRERA DE _ AUTOMOVILES

para series ascendentes Y descendentes.

- Material: Cuadricula dibujada en el pizarrdn v coches de

difsrentes colores uno por fila, tarjetas con los ndmeros de

la serie gque se Va a ver.
- Por suerte pasard uno de alguna fila vy a los compafieros de

fila restantes se les dan 1las tarjetas con los nGmeros,

primero el nifio que pasd caminard por los cuadritos despacio

Y su fila ira repitiendo en voz alta la serie (
2,4,6,8....etc.) si terminan colocardn cada uno su nimero en el
lugar correspondiente. El maestro vigilara Yy las demds
filas, si se equivocan daran oportunidad a la fila
siguiente. Asi continuard el juego hasta que alguna fila
logre decir Y colocar la serie en forma ascendente Yy

descendente, sin equivocarse.

- Al finalizar escribiran cada serie que vayan formando

correctamente.

LA PELOTA

Para sumas Yy restas

- Material: Una pelota

- Campo: El1 saldn de clases
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- Ejecucién: Los educandos se enumeran progresivamente, se
sientan en circulo en el piso. El1 maestro al centro o© un
nifio que sera el capitdn por el momento Y dice: con la
pelcta en la mano; vno olviden su namero, mi pelota vale
dos” , y rodando la envia alguno de sgus c~ompafieros, que
al recibirla dira: *dos y mi ndmero cinco, son siete”, si
acierta cambia de lugar con el capitdn vy asi continta el
juego déandole diferente valor a la pelota Y cambiando a
suma o resta.

TIC - TI
Lectura del reloj
- Material: Un reloj grande de cartén o dibujado en el suelo
sin manecillas, colores y hojas de rehuso.
- Campo: E]l salén de clases o patio de la escuela.
- Ejecucién: Se coloca o dibuja el reloj en el suelo y los
nifios se sientan alrededor de él. Dos nifios ( uno alto y otro
pequefio ) serdn ‘“minutero Y horario” ( ya deben tener conocimiento
previo de su funcién, los nifios se tomardan de una mano, Ccon los
brazos estirados, corren girando sobre los nimeros del reloj,
mientras esto sucede, todos sus compafieros cantan: “Tic, tac; tic
tac” qué hora vas dar?. Cuando minutero y horario se paren, un
nifio tendrd que decir la hora que marcan Yy los gque se equivoquen
saldrdn y tomardn una hoja dibujardn su reloj son una hora que
elijan libremente terminando en un pequefio lapso diran aqui dibuje
las... y podrd integrarse otra vez al juego

para aplicar el concepto de metro lineal.

- Material rollos de <cinta de color diferentes, metros de la
escuela o que se hayan elaborado con madera o palo de

escoba.
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- Campo: El1 salén de clases o patio de la escuela.

Ejecucién: Habra vendedores cinta y el resto seran compradores,

llevando la «cinta y el metro se pasard gritando: wCinta, cinta,

vendo «cinta”... Un comprador se acercard y pedird un metro, dos

etc. el vendedor la medird y se 1a entrega, el comprador

verificard si es correcto VY volvera a medir. Agqui pueden cambiar

vendedor y comprador pero no es necesario que por parejas sino

deben ir cambiando de compradores Y vendedores por todo el saldédn

hasta gque 1la cinta se acabe o como se determine por el maestro.

NOTA: Si los alumnos conocen los submiltiplos del metro, pediréan
otras cantidades mas complicadas.

REPARTIENDO

Divisiones

- Material: Palitos de paleta.

- Campo: El1 salén de clases

Ejecuciédn: Se coloca un montén de palitos en la primera banca de

cada fila. Pasa un nifio el maestro 1le da una cantidad de

palitos. Por ejemplo: 12 y dice “‘entre cuatro” el nifio los

cuenta y reparte diciendo: sdoce entre cuatro a tres cada uno.

Pasa otro nifio a repartir otra cantidad que cualguier nifio le

diga y asi sucesivamente.

CARACOL

Para lectura oral

= Material: Cartones movibles con oraciones conocidas por los nifios.

- Campo: El1 patio de la escuela o el salén de clases.
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Ejecucién: En el piso se dibuja o se traza el caracol dividido
en espacios, en cada espacioc se coloca un letrero. Los niflos se
forman en circulo alrededor. Pasa uno Yy Va saltando de cuadro en
cuadro, leyendo la oracién escrita. Si lee bien un a cuadro pasa
al siguiente, si no, pierde y sale del juego y se vuelve a
formar al final del circulo. Gana el nifio que vaya leyendo del
principio al centro del caracol y del centro al punto de partida.

BEL ACE

Para acentuacién de palabras conocidas.

- Material. Un tilde o acento (") de gran tamafio. recortado en
cartoncillo forrado o coloreado. Varios letreros con palabras
conocidas por 1los nifios.

Ejecucién. Un nifio se llamari acento y a €l se entregara el
cartdén correspondiente. Se invita a otro nifio a gque tome un
letrero y lea 1la palabra ahi anotada. Deberd ocultar el acento,
éste 1irda a dar el tilde si la palabra 1lleva acento a el nifio
que leyd, si la palabra va acentuada, si no, permanecerd en Ssu
sitio. Si “acento” se equivoca, el nific que leyd 1la palabra tomara
su lugar para continuar el juego.
EL VOLANTIN
Lectura
- Material: Letreros con oraciones impresas.
Ejecucién: Se colocan la mitad del grupo dentro formando un
circulo y fuera la otra mitad formando otro circulo giraran en
sentidos contrarios los de adentro tendrdn un 1letrero, cuando el
maestro diga o el capitan alto se parardn como quedaron Yy los
de adentro se pondran de frente a los de afuera, el nifio que
quedo dentro debe leer la frase si acierta o lee bien pasa él1 al
centro si no se queda otra vez hasta que lea.
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* Es importante que el maestro se incorpore como un alumno

mas al grupo, participe que poco a poco rescate juegos
tradicionales que le van sirviendo para diferentes temas R ademas
para integracién ( La rueda de San Miguel, Juan Pirulero, Dofia
Bnlarca, El patio de mi casa, Elakorar rompecabezas, etc. y. La

imaginacién de cada profesor es grandiosa VY debe aprovecharla.
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