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INTRODUCCTION

La investigacién gque nos propusimos realizar es una
alternativa para todos aguellos maestros que de una manera
tienen el propdsito de alternar en Ssus dinamicas de grupo con
actividades, que faciliten la labor docente.

Uutilizar el juego como recurso didactico resulta muy
favorable para el aprendizaje de 1los alumnos en la escuela
primaria.

Se constituye como una herramienta operativa dque
brinda amplias posibilidades a la practica educativa, como.un
elemento renovador de la ensehanza Yy CoOmo medio que
posibilita el desarrollo integral del alumno.

La siguiente investigacién esta fundamentada en 1la
teoria psicogenética de "JEAN PIAGET", asi como la pedagogia
operatoria siendo en ésta corriente donde el juego como
recurso didactico tiene su mayor fundamento, cumpliendo un
rol esencial en la formacién de la personalidad del nifo.

Al practicar el juego pretendemos que el maestro sea
mas dinamico en sus clases y propicie en sus alumnos una
actitud mas socializadora, agilizando sus destrezas motrices,
mentales, creativas y comunicativas logrando con ello motivar
al nifho para gue con gusto acuda a la escuela.

Es muy importante que el mentor conozca la historia

de su comunidad, sus recursos naturales, actividades
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productivas y recreativas dgue se practican en 1los centros
culturales.

Conociendo el maestro su entorno y los medios de los
que dispone podra encausar al nino hacia el enrigquecimiento
cultural vy las actividades necesarias en su comunidad.

Nuestros alumnos no estan aislados, sino que viven en
una comunidad que influye de manera decisiva en su educacion,
desarrollo y comportamiento social.

Afortunadamente vivimos en un medio rural donde
nuestras escuelas son amplias y cuentan con suficiente
espacio y libres de contaminacién, el ambiente es muy
favorable para practicar, fomentar y disfrutar del deporte
asi como implementar juegos educativos, recreativos ¥
populares que se han venido perdiendo en la tradicién del
pueblo.

Muchos de estos 3juegos como "los encantados", "las
cebollitas", "juntate con dos", etc., han perdido popularidad
por la influencia de los medios de comunicacion,
concretamente el televisor.

En otros tiempos era muy comun observar por 1las
calles en el atardecer a los nifhos jugando organizados
algunos de estos distractores, asi como utros sentacos en
circulos escuchando cuentos e historias de fantasias,
encantos, embrujos y hechizos por boca de nuestros abuelos.

si fomentamos el juego en los infantes obtendriamos

resultados muy favorables como: un desarrollo fisico y mental



mas armdénico y saludable y al mismo tiempo rescatarliamos
valores gue se éstén-perdiendo vy gue Sson parte de nuestra
cultura.

Algunos pedagogos como Vigotsky, Plaget, entre OtTros
recomiendan encausar el juego como socializador e integrador.

Estos estudiosos del desarrollo del infante sugleren
a los trabajadores de la educacidén due orientemos el interés
iddico del nifo en situaciones encausadas al aprendizaje.

Educar es transformar y corresponde a los maestros
inducir esa energia vital del nino hacia el aprendizaje v
desarrollo. ,

Para sustentar con firmeza nuestra tesis, tuvimos que
enfrentar muchas irregularidades de los compaieros por
manifestar poca disposicidén para nuestro proyecto.

Consideramos muy importante aplicar cuestionarios para
analizar y captar mejor el nivel de conocimientos, utilidad v
valor que los maestros le dan al juego en la labor docente.

Durante el proceso de busqueda de respuestas veraces
encontramos opiniones utiles para corroborar y sustentar
nuestra hipdétesis: " SI LOS MAESTROS DE LA ZONA 9a. Y 103
UTILIZARAN EL JUEGO COMO APOYO DIDACTICO EN EL PROCESO
ENSENANZA-APRENDIZAJE, OBTENDRIAN RESULTADCS FAVORABLES".

Basados en los resultados obtenidos en la encuesta,
consideramos dque los educadores poseen un gran potencial
lidico que no han explotado de manera positiva y que cuando

decidan hacerlo, convertiran su practica pedagogica en una
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actividad 1nteractiva, significativa, placentera ¥ de gran

calidad humana.

Esta nueva actitud ente la practica docente permitira
revolucionar el proceso ensenanza aprendizaje y su bondad se

podra observar en los resultados.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

. La creatividad es un don del ser humano, algo tan

maravilloso que sdlo necesita la contianza ¥y la tranguilidad
en si mismo para manifestarse en cada uno de los actos con
todo ese cumulo de experiencias Yy expresiones estimulantes,
que llevan al individuo a disfrutar ¥y manifestar a plenitud
su personalidad en su mas amplia expresion.

Quizas la forma de comprender lo gque es la
creatividad, es observando a 1los ninos para poder darnos
cuenta como surge vy cudl seria la manera mas adecuada de
fomentaria.

Los ninos son felices porque son creativos. ¢&No seria
ia falta de iniciativa en los adultos la que nos dificulte la
convivencia y productividad en el gquehacer diario?.

La creatividad de los ninos se fundamenta en 1la
espontaneidad, sin complejos, sin presiones, Son ellos mismos
en sSus mas auténticas manifestaciones de su personalidad,
cosa que los adultos no podemos desarrollar por permanecer
sujetoé A prejuicios que venimos arrastrando tiempo atras.

£n cambio LIns ninos son mas libres y por es” mas
felices, no so6lo en el juego sino en tode lo que hacen.

infante &s un ser imaginativo en todo su

[

=]
D

esplendor. si ponemos limites a sus juegos, su imaginacién se



consigue evadirse del cansancic ¥ recuperar las perdidas
fuerzas morales y fisicas; por 1lo que, las personas reposan
tras un esfuerzo muscular importante con ejercicios puramente
mentales, vy viceversa.

Los 7juegos les permiten estar activos sobre todo
mentalimente, asi jugando se vuelven mas Aagiles de cuerpo ¥
pensamiento; aprenden por ejemplo, cual es el resultado de
sus acciones, si corres con rapidez no te atraparan, en
cambio si te distraes es posible dque si 1o hagan, o te
equivocas en las aciones, Sl sigues con todo cuidado las
reglas del Jjuego, tienes mayor oportunidad de ser un
triuntador.

Todas las experiencias dque viven los ninos van
ensenandoles vy demostrandoles el poder gque tienen, para
controlar sus acciones y por eso buscan con tanto ahinco 1la
excelencia en los resultados. Un ejemplo muy palpable de lo
que es la creatividad, es cuando a través de un juego el nifo
se da cuenta de que los hombres cometemos errores y de ellos
aprendemos y lo hacemos mejor.

Para el nifio el Juego es una aventura de la mente Yy
un esfuerzo por descubrir, el nino pilensa; dque produce un
sonidc, porque se mueven las ¢osas, porgue se guedan ¢uletas.

EL juego como una expresion psiqulca, €S un lenguaije
mas completo que el solo hecho de manifestar nuestro lenguaje
verbal vya nuestras acciones maniltiestan mayor {lenguaje)

mensaje, dgue usar solamente palabras.
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Toda accién verbal acompanada de una manifestacion
fisica nos ilustra mas lo que deseamos dejar como mensaje.

La orientacidén expresiva se manifiesta con mayor
claridad, cuando el nino acompana su accioén  ludica con
palabras. |

Pedagégicamente el juego cumple con un rol esencial
en la formacién de la personalidad del nino, y es de dran
importéncia para el desarrollo de la inteligencia, como 1o
han demostrado tedricos tan eminentes como H: Wallon y Jean
Piaget.

Sirve como equilibrio de la afectividad y permite al
nifio 1la socializacién y la incorporacién de su identidad
social.

Por todas estas razones, el juego se constituye COmMO
una herramienta operativa gue brinda amplias posibilidades a
la practica educativa, como un elemento renovador de la
ensefianza y como medio para el aprendizaje que posibilita el
desarroilo integral del nino.

vEl duego es una actividad formativa Bio—-psico—-social

fundamsasntal Dara el nino. Lanto en la educacidn
espontanaea dAe l1a vida cotidiana como e la vida v en

la cducacidn Socrmal .o {2,

El1 duego, en si, s una funcion signiticativa en la

inrancia, la actividad en su propio rfin, pero al mismo tiempo

H

siempre implica 1ntencionalidad, misma gue encontramos dentro

(2) ZAQATA A. Oscar. Aprender jugando en la Escueia ﬁflméria.
Dldac?lca de la Psicologia Genética. Ed. Pax, Mexico 1995
Seqgunda edicidén. Pag. 11
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dmos dentro del grupo espontaneo infantil de 1la
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omunidad comc "Juego Libre” al que dentro de la escuela se

le puede agregar un segundo sentido y manejarlo como juego
aprendizaije.

Enrconsecuencia, el juego se constituye en si mismo y.
por su propio valor, en un recurso indispensable en el
trabajo docente.

Sin embargo no siempre sucede asi. Un alto porcentaje
de maestros en servicio, no aprovecha este Tecurso tan
importante para el desarrollo integral del nifio, quizas por
desconocer el enfoque o la aplicacidén que se le pudiera dar

en el proceso educativo.

Si el maestro tuviera intereés por conocer pipégﬂ

iof o
{

‘alye%napivas para su desempeiio en la docencia, aceptaffa que
el juego es sin duda alguna un recurso didactico gue como su
nombre lo dice, no requiere de motivacioén, pues el nino 1lo

-

trae consigo, /seria solamente el de organizar el trabajo vy

a
/“‘J =i

planear sus actividades como juegos acordes a los temas que

~

se habran de ver en las actividades docentes programadas
debidamente por el mentor. “ -
Un alto porcentaje de los maestros de las zonas 103 y
Y del Municipio de Acatlan de Juarez parecen no valorar uso
del 1juego como apoyo didactico en el proceso Ensenanza-
Aprendizaje.
Creemos gue en nuestro municipio, en su gran mayoria,

las escuelas primarias gue corresponden a nuestras zonas

escolares, estan desaprcvechando el potencial ludico

s
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que trae consigo el nino, por considerarlo pérdida de tiempo,
v que se podria canalizar de una manera practica vy dirigida
en el proceso educativo a través del juego.

~ ' Hemos observado en nuestro plantel de 12 maestros que
en é1 laboramos, gue solamente un minimo de 3 juegan con Sus
alumnos v de una manera desorganizada. Comentando con
nuestros compaieros de las zonas confirmamos que en todos 1los

planteles educativos existe el mismo problema.

———

Estas actividadesj se vienen desarrollando sin el
adecuado enfoque a causa del poco interés que los maestros_

manifestamos, para la adecuada planeacién y organizacidén de

¢ ; .
nuestras actividades; es muy lamentable que descuidemos este

aspecto, yva que la teoria psicogenética de Piaget considera

—

el juego como la expresién y la condicidén para el desarrollo

del nino.

Muchos maestros hacen incluso caso omiso, de 1los
materiales de apoyo que la misma Secretaria nos proporciona
para el desempeno de las actividades.

Por ejemplo: Los ficheros de Espanol y Matematicas
asi como los Libros del Rincdn de Lecturas, gque en alguno de
los casos n1  1los conocels, es 1impeor+tante senalar dgue en
ocasiones es el director el principal obstaculo, para
desarrollar estas actividades gue requieren de espacios para
el desplazamiento vy movilidad de 1os ejercicios al aire
libre, también debemos reconocer gue s1 se hiciera una

planeacion adecuada sin improvisaciones Vv presentaramos un
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plan de actividades dque manifieste cual sera el medio o
recurso que necesitamos emplear para lograr nuestros
objetivos, de esta manera, estariamos en coordinacién con la
direccién y no se interpretaria como pérdida de tiempo.

La actitud del maestro debera de cambiar a fondo para
lograr un avance sustancial en ia docencia, gue no se
concrete solamente al saldén de clases, pues resulta tedioso ¥
cansado y si a ello agregamos una disciplina rigida, due
atenta contra la salud del nifio cuando solicitamos, o mejor
dicho exigimos posiciones muy dificiles de soportar durante
su estancia en el aula, sus mesabancos son sumamente
incémodos y por si fuera poco el estado fisico en que se
encuentran, es deficiente y precario.

Todo esto nos da como resultado desinterés,
indisciplina, incomodidad y bajo rendimiento en el trabajo.

cada etapa del desarrollo infantil se encuentra
estrechamente ligada con cierto tipo de juegos, pues exigen
modificaciones, producto de la sociedad, la cultura o ciertos
momentos histéricos; pero el ijuego es universal, y como lo
investigé H.Wallon ya que cumple un papel esencial en la
formacién de la personalidad y Piaget nos lo confirma,
diciendo gque el Jjuego es de gran importuncia para el
desarrollo de 1la inteligencia del nino, asi como un
equilibrador de la afectividad va que le permite al infante

su socializacién y la incorporacién de su identidad social.
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No podemos descartar la influencia gue ejerce 1la
tecnologia y los medios de comunicacién para gque el nino
modifigue -su conducta hacia los juegos, se ha perdido
considerablemente aquella costumbre en donde incluso los
adultos participaban en este tipo de juegos que facilitaban
la comunicacién y fomentaban la convivencia entre grandes ¥y
chicos.

Recordamos aquellos tiempos en donde el tio, el papa,
la mama o mas comunmente la abuelita, nos platicaban leyendas
histéricas o simplemente anécdotas de ellos, se participaba
mas, se escuchaba con emotividad y gran interés, pues muchas
de las veces ellos eran los protagonistas.

Hoy en estos tiempos de avances tecnoldgicos sentimos
que se da una incongruencia, se avanza en tecnologia y se
pierden los valores en estos tiempos de crisis mundial, los
medios de comunicacidén y otros factores despersonalizan mucho
al nifio y sobre todo se pierde la relacién vy con ello 1la
comunicacién en la familia, propiciando barreras Yy afectando
intereses propios del hogar.

La economia ha sido factor decisivo para que los
maestros se hayan olvidado de 1la creatividad, actividades
manuales ya no se hzacen y estc facilitaba al nino su
desarrollo, despertando su creatividad e ingenio,
desafortunadamente hoy en dia no es posible realizar este
tipo de trabajos, pero mas lamentable es que no se aprovechen

los recursos naturales que el medio le ofrece, es aqui donde
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Consideramos que el problema gque nos ocupa en esta
investigacién de campo se vincula estrechamente con la
pedagogia y la psicologia, tomamos como punto de partida
nuestra experiencia diaria para detectar ¢EN QUE MEDIDA LOS
PROFESORES DE LAS ZONAS 103 Y 9A DE ACATLAN DE JUAREZ, JAL. ,
VALORAN EL JUEGO COMO UN APOYO DIDACTICO EN EL PROCESO

ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA EDUCACION PRIMARIA?.
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H I P O T E S I S

La mayoria de maestros de Educacién Primaria de las
7onas Escolares 103 vy Sa. de Acatlan de Juarez, Jal., no
utilizan el Juego en su practica docente, porque no 1o
consideran un apoyo didactico para mejorar el Proceso

Ensenanza-Aprendizaie.
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MARCO TEORTICDO
COGNITIVO PSICOGENETICA.

La teoria psicogenética considera el grupo como la
expresion y la condicion para el desarrollo del nino.

cada etapa del desarrollo infantil se encuentra
estrechamente ligada con un cierto tipo de juego.

El juego cumple un rol esencial en la formacién de la
personalidad, como 1lo investigé H. WALLON y es de dgran
importancia para el desarrollo de la inteligencia, como lo

demostré JEAN PIAGET.

CLASIFICACION DEL JUEGO.

Juegos de motricidad general.

Juegos de recepcién sensorio motriz.

Juegos de estructuracidén del esquema corporal.
Juegos de lateralidad.

Juegos de ritmo, tiempo y espacio.

Juegos de atencién, memoria y deduccion.
Juegos de expresidén oral y apoyo a la lectura.
Juegos de expresion grafica y apoyo a la escritura.
Juegos de asociacién ldégica y matematica.
Juegos de apreqdizaje y socializacidn.

Juegos de persecucién y relevos.

Juegos predeportivos e iniciacidén deportiva.
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E L J UE G O.

La evolucién del juego esta intimamente ligada con
todo el desarrgllo evaolutivo-.del gpifio.

El juego es funcion, estjmplqy“wagggmgg}ég_wgg}
desarrollo infantil, porgque. .el 3juego es para el nifio un
instrumento de afirmacién en si mismo due le permite
ejercitar, sus capacidades fisicas e intélectuales, pero
también 1le ayuda a plantear Yy resolver sus problemas

cotidianos, de desarrollo y convivencia.

* Todo juego supome Up proyecto, pero no se puede
intentar alguna accion o actividad si antes no se

propuso alcanzar la meta®. (3)

Para realizar estas actividades es conveniente
proponernos un objetivo, y por consiguiente ciertas reglas,
puesto gque para alcanzar 1la meta es necesario dque se

establezcan, se acepten y respeten algunas normas. -

(3) ZAPATA A. Oscar. Didactica de la Psicologia Genética. Ed.
Pax, México 1995." 2° ed.pag. 14 -
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ESTADIOS DEL DESARROLTLO.

A) Los diferentes estadios se conforman por el orden de
sucesién de las adquisicioﬂ;s aungue este se logre en
distintas edades no tiene importancia, 1o esencial
consiste en gue el orden de la adquisicién es constante.

B) Los estadios tienen un caracter integrativo.

c) Ccada estadio se distingue por una estructura de conjunto,

que se puede explicar en términos de estructura légica o

por un modelo légico.

En cualquier estadio se puede hablar de un periodo de
preparacién y otro de acabamiento.

En el primer momento se Vvan construyendo las
estructuras y en el segundo se consolidan.

piaget encuentra en los juegos infantiles tres
grandes tipos de estructuras que permiten caracterizarlos ¥y
por lo tanto clasificarlos.

El ejercicio.

E1l simbolo.

La regla.

LA GENESIS DEL JUEGO INFANTIL.
Piaget considera gque el juego no se distingue del
acto intelectual por su estructura, sino que la diferencia

estda en su finalidad.
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EVOLUCION DEL JUEGO INFANTIL.

El momento del juego o el origen del mismo surge por
el placer mismo.

El nacimiento del juego da por ese placer funcional
gue se logra una vez adquiridas las habilidades, que permiten

superar una habilidad determinada.

» purante los primeros 18 Beses del desarrollo
casi todos los esquemas gensoriomotores
incorporados se van a ejercitar en el placer lidico
que generan, Piaget los demomina JUEGOS DE

EJERCICIO". (4)

Los juegos simbélicos se dan de los 18 meses a los 6
afios logrando su mayor desarrollo de los 3 a los 6 aifios,
posteriormente se va perdiendo el interés; mientras dque 1los
juegos reglados surgen a partir de este momento y alcanzan su
mayor desarrollo e interés entre los 8 y los 10 ailos.

Se puede decir que el juego se inicia en el primer
estadio, en el momento en el que el bebé opera con las

adaptaciones puramente reflejas.

(4) Ibidem.p.17
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LOS JUEGOS RITUALES EN EL MEXICO PREHISPANICO.

En el México Prehispanico, ¥ en especial en el pueblo
Azteca se tiene noticias por las interpretaciones que §e han
hecho de los manuscritos indigenas, wcédices Matritence Y
Florentino", Panorama Histoérico.

Es sorprendente el comportamiento Y actitud gque
tenian estos pueblos indigenas.

En la historia general de las Indias, segun 1lo
refiere por ahi un cronista espaiiol, fray Bernardino de
sSahagin; se detallan las fiesta ¥y rituales del mundo Nahuatl,
narrados al historiador por los patriarcas Y POT los

ancianos.

De esta manera se€ da a conocer no sélo como era la
situacién en ese momento, sino cuales habian sido 1las

costumbres en otras épocas hasta donde pudiesen recordar.

“fs asi como sabewos de esos Juegos rituales Aztecas
que se efectuaban en una ceresonia religiosa y casi
siempre terminaban en ofrendas de vidas humanas 8

sus dioses®.(5)

Aungue habia dos formas de interpretar estos juegos,
ios hispanistas y los indigenistas, cada uno tenia su propia

manera de entender e interpretar estos eventos o juegos.

(%) RQDRIGUEZ Estrada, Mauro. Juegos Y Juguetes. 2° edicidn,
México, Editorial PaX. 1995. pag. 59.
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Los hispanistas se horrorizaban del derramamiento de

sangre al grado de reprochar y preguntarse porqué se llamaban
juegos.

por otra parte 1los 1indigenistas, partidarios de
pensar gque se trataba de acciones meramente simbdlicas, sin
liegar al sacrificio real de las "victimas" y es entonces
cuando empieza a comprender, bporque empleaban la palabra
juego, en este tipo de acciones.

Pero sin embargo no debemos de perder de wvista dque
los cambios en los valores se dan en una cultura y otra y a
través de los siglos.

Para los Aztecas el concepto de muerte era muy
diferente al nuestro, no era un hecho tragico, Dpor el
cqntrario era un honor, poco les dolia, no lloraban, se
sentian orgullosos de calmar la furia de sus dioses y asi

garantizar el bienestar de la humanidad.

sLos sacerdotes tenia ya incluso una calendarizacién
para iniciar sus juegos en la fecha precisa y

previasente marcada con el calendario ritual”. {6}

En estos actos se vestian con atuendos especiales
para representar personajes de la mitologia Nahuatl.

Entre 1los juegos mas importantes de los Aztecas
tenemos los sigulientes:

La carrera de los tlachaloni o “"miradores" segun

(6) Ibidem.p.59
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Lépez Agustin se basaba en ia conviccién de los Aztecas
acerca del poder de los dioses para Vver ias cosas tal como
son: Muy diferentes a como las vemos 1los humanos, en este
juego los sacerdotes usan miradores para poderlos ver como
dioses, a la vez gue corren carreras de relevos.

La carrera de la flor XUCHIPAINA, ésta se origina en
ceremonia en honor de Tlamatechutli o sefiora anciana, en este
juego los sacerdotes compiten hasta alcanzar la cumbre de un
templo en donde se encuentra una linda doncella o "flor
divina" y la arrojan a la hoguera.

Estas competencias eran muy reifiidas ya que cada uno
queria ser el héroe que salvara a la humanidad.

Los gque competian no eran profesionales, sin embargo se
requeria vigor y habilidad para alcanzar la meta.

Ootro juego interesante "serpiente de fuego", 1los
participantes bajan una serpiente ondulante de papel desde la
cima del templo de Huitzilopochtli para alcanzarla en una
hoguera del templo mayor.

Los lechuzasos,este juego era practicado por los
nifios y jévenes que consistia en hacer girar una bola hecha
de cinta, rellena de material blando Y pendiente de un
cerdel, con ella hacian percuslones para golpearse unos a
otros y a las mujeres que se encontraban a su paso.

Los juegos para los Nahuas eran ante todo, acciones
encaminadas a dar salida a las tensiones animicas, o provocar

el olvido aungue fuese momentaneo, de tcdos los sin sabores
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de 1la wvida, daban una gdgran importancia al Jjuego como io

manifiesta esta gran variedad de verbos usados para

significar acciones de juego.

TOPEHUA - = empujar o rechazar.
MOMUTLA = proyectar un objeto.
MIMIOLA = hacer rodar.
ILOCOTZOA = devolver lo gue se recibe.
MIMINA = arrojar zaeta o lanza.
El juego de TLAXTLI = Jjuego de pelota de hule.

Cconsistia en hacer pasar una pelota rellemna por un aro
golpeandola con el antebrazo Yy la cadera.

Los Mayas, creadores de una de las civilizaciones mas
desarrolladas del Nuevo Mundo, habitaron durante siglos en
jas selvas y 1llanuras de lo que ahora son los estados
mexicanos de Chiapas, Yucatan, Quintana RoOO Y Campeche,
construyeron espléndidas ciudades, admirables centros
ceremoniales; fueron grandes matematicos, midieron el tiempo
vy el espacio con una precisién asombrosa, descubrieron 1la
cifra cero antes que ningin otro pueblo en la historia.

El pueblo Maya, como <casi todos los antiguos
habitantes de Mesoamérica, jugaba a la pelota.

sSu juego no era sin embargo un simple pasatiempo,
sino una imponente ceremonia ritual que simbolizaba el
combate eterno entre el sol y la obscuridad, es decir; entre

el bien v el mal, segin su pensamiento magico.
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La cancha representaba al cielo, ¥ la pelota, dque era

de hule macizo, grande y muy dura, era el emblema del sol.
Los jugadores golpeaban la pelota con el cuerpo sin utilizar
las manos; situados frente a trente trataban de pasarla por

los aros colocados en ambos lados de la cancha.

TEORICAMENTE E L JUEGDO

El juego es vital, condiciona un desarrollc armonioso
del cuerpo, de la inteligencia ¥y de la afectividad. -

Esta enraizado en lo mas profundo de 1los pueblos,
cuya identidad cultural se lee a través de los juegos Yy los
juguetes creados por ellos: las practicas y 1los objetos
ludicos son infinitamente variados Yy estdn marcados
profundamente por 1las caracteristicas étnicas y sociales
especificas.

El juego infantil, con sus tradiciones y sus reglas
constituye un auténtico espejo social.

A través de los juegos y de su historia se lee no
sélo el presente de las sociedades, sino el pasado mismo de
los pueblos.

Una parte importante del capital cultural de cada
grupo étnico reside en su patrimonio ludico, enriquecido por
las generaciones sucesivas, pero amenazado también, a veces,

de corrupcién y extincion.

161518
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g1 Jueqo CORST1TUye por dedas una de las actividades
sgsenclales educativas y merecen entrar por derecho
propio en el marco de 1a 1nstitucion ascolar, Bucho
aas aila de los jardimes de 1nfantes o escuelas de
parvuios donde con demasiaca frecuencia  queda
confirmado®. (7)

Los juegos son un surgimiento involuntario de
instintos vitales que ha perdido hoy su significacion; para
otros, el juego es una actividad funcional de distension o
bien el medio de invertir un excedente de energia que las
actividades de supervivencia no pueden, © ¥Ya no pueden

absorber.

JUEGOS Y SOCIEDADES.

El juego es un verdadero iniciador cultural, lo mismo
que los modales en la mesa, O ios ritos; sin embargo, su
estado en este aspecto es todavia demasiado parcial. Ya dgque
el juego constituye el fundamento mismo de la cultura, en la
medida en gque es el unico comportamiento irreductible al
instinto elemental de supervivencia.

"gn el juego esté el origen de todas las

instituciones sociaies, dei poder politico, de ld

guerra del comercio’. {§)

(7)H.H.Bet. Cit., en "El nino, aprendizaje y desarrollo” UPN,

~ SEP, México 1988. pag.l32.

(8)E.Imaz. Cit. en "Aprendizaje ¥ Desarrollo UPN,México,SEP.
1988.pag. 135. '
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El elemento 1udico pone de manifiesto que también

esta en el origen del arte y contiene una parte importante de
la actividad creadora Yy presenta analogias c¢on el arte,

aunque a diferencia de éste a todo proyecto de duracién.

EL PAPEL DEL JUEGO EN EL DESARROLLO DEL NINO.

E1 desarrollo del nifio como el desarrollo de sus
funciones intelectuales se presenta ante nosotros como un
teérico que caracterizado por un nivel mas alto o mas bajo de
desarrolilo intelectual, pasa de un estadio a otro. Si no
somos capaces de comprender el caracter especial de estas
necesidades, no podemos entender la singularidad del juego
como forma de actividad.

El nifio en edad preescolar entra en un mundo ilusorio
e imaginario en el gque agquellos deseos irrealizables
encuentran eco; este mundo es lo que llamamos juegos.

Al alcanzar 1la edad escolar, emergen numerosas
tendencias irrealizables; este mundo es lo que se le llama
deseos propuestos, vya gque el Jjuego en el nifio es la
imaginacién en accién ha de ser invertido; para los
adolescentes y ninos en edad escolar 1la imaginacion es un
juego sin accidn. en este aspecto, el Jjuego difiere
sustancialmente del trabajo y de las otras formas de
actividad.

ELl juegé infantil esté& organizado en tres aspectos

gue son:
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SIMBOLICO:

Cuando el juego corre el peligro de ser equiparado
como una actividad semejante a algebra, donde tanto el juego
como el algebra podian ser consideradas como un sistema de
signos que generalizan la realidad sin otorgarle ninguna de
ias caracteristicas que son especificas del juego.

LUDICA:

Es la representacién de las tendenclias que no reciben
inmediata gratificacién, los elementos de las situaciones
imaginarias se _convertirian automaticamente en parte del tono
emocional del juego.

REGLADO:

Es el desarrollo de juego con reglas que comienzan al
final del periodo escolar. el juego que soporta una situacién
imaginaria es de hecho el juego provisto de reglas.

"Todo juego regiado en si encierra una situacion

imaginaria, aunque de forma velada".{9}

El juego con reglas mas simples desemboca
inmediatamente en una situacién imaginaria en el sentido de
que tan pronto como el juego gqueda regulado por normas, se

descartan una serie de posibilidades de accion.

(9) J.SULLY. Cit. en "El nifio aprendizaje y desarrollo" UPN.
México, 1988. pag.1l1l45.
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ACCIONES Y SIGNIFICADO DEL JUEGO.

El jugar es una forma de conducta que libera al
pequeilo de coacciones a que va a ser sometido. el nifo ve una
cosa pero actua prescindiendo de lo que ve. Asi, alcanzar una
condicidn en la gque empieza a actuar independientemente de lo
que ha visto.

Un nifio pequefo se haya'limitado en cada una de sus
acciones por obstaculos situacionales.

El pequeho aprende actuar en un terreno cognoscitivo,
mas que en un mundo eternamente visual, confiado en las
tendencias internas e impulsos en vez de hacerlo en los
incentivos que proporcionan las cosas eXxternas.

"La raiz de Ias limitaciones situacionales impuestas
al pequeio rTeside en un factor Dbasico de
conocimientos caracteristicos ge la primera
infancia, 1a fupcién de los impulsos y 1z
percepcidn.

A cada edad la percepcion no sueie ser up Trasgo
independiente, sino mas Dbien  integrado de la
reacc1on motora®. (10}

La observaéidn, los ninos mas pequeiios resulta del
todo imposible separar el campo del significado visual,

porque existe una intima fusiodn entre el significado y 1o que

(%0) LEWIN, K. Cit.en "El ninc aprendizaje y desarrollo". UPN
Mexico, SEP. 1988. pag. 147.
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percibe visualmente.

La primera divergencia entre los campos del
significado y la visién suelen darse en la edad preescolar.
En el juego, el pensamiento esta separado de los objetos y la
accién surge a partir de las ideas mas que de las cosas: un
trozo de madera se convierte en una mufieca y un palo en un
caballo.

El juego es a la vez la expresidén y la condicidn del
desarrollo del mnifio. A cada etapa esta indisolublemente
vinculado cierto tipo de juegos y si bien puede comprobarse
de una sociedad a otra y de un individuo a otro
modificaciones del ritmo o de la edad de la aparicidén de los
juegos, la sucesidén es la misma para todos. El Jjuego
constituye un verdadero revelador de la evolucidén mental del
nifio. (Jean Piaget)

El Jjuego puede emparentarse a otras actividades
fantasmaticas del nific y mas particularmente al suefio. La
funcién esencial del juego resulta ser entonces la reduccidn
de las tensiones nacidas de la imposibilidad de realizar los
deseos.

"% diferencia del suedo, el juego se bDasa en una

transformacién entre las pulsaciones y las reglas,
entre 1o iléqlnarlo y lo real*.(11)
El juego esta clasificado en tres momentos distintos:

1.~ Captado por su juego, el jugador parece engahado por 1la

(11) GOLDSTEIN,K. Cit.en "El nifio, aprendizaje y desarrollo
UPN, Mexico SEP. 1988. pag. 147.
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ilusién Metamorfosea el mundo, 1la silla, un automévil, la
mufieca duerme.El palo no un pedazo de madera sino una espada.
2.- En realidad, el 3jugador permanece lidico, nunca es
engafiado. Sabe que la silla no es sino una silla y que la
muileca vive.

3.- Es necesario sin embargo, un cierto grado de ilusidn: asi
se gueda uno fuera, sino juega uno, corre el riesgo de no
comprender de que juego se trata e incluso si se trata de un
juego.

El problema del nino es que para poder imaginar un
caballo tiene gque definir su accidén mediante el uso del
caballo, el palo como punto de partida.

Un rasgo especial es la percepcién humana ( que surge
a una edad muy temprana) es la llamada percepcion de 1los
objetos reales, es decir, no solo la percepcidon de colores y
formas, sino también de significados. Esto es algo que no
tiene analogia en la percepcién animal.

La estructura de la percepcién humana podria
expresarse de modo figurativo como una proporcion en la gque
el objeto es numerador y el significado es el denominador
(objeto significado).

"Durante el juego el nifio espera con significados de

sus objetos y acciones acostumbradas; sin embargo,
surge una interesante contradiccién en la que funde

las acciones reales y 1los objetos reales". (12)
La transferencia de significados se facilita por el

{12) HENRIOT, J. Cit. en "El nifno: aprendizaje y desarrollo”
UPN, México, SEP. 1988.pag.133.
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hecho de gue el nifio acepta una palabra como la propiedad de
una cosa; lo que en realidad ve no es la palabra, sino lo que
ésta designa.

A través del juego el nifio accede a una definicién
funcional de 1los conceptos u objetos, y las palabras se
convierten en partes integrantes de una cosa.

La creacioen de una situacién imaginaria no es un
hecho fortuito en la vida del pequefio, Sino mas bien 1la
primera manifestacién de su emancipacién de las limitaciones
situacionales.

La primera paradoja del juego estriba en el que el
nifio opera un significado alineado en una situacidén real.

La segunda es que en el juego el pequeio adopta la
iinea de menor resistencia, hace lo que mas le apetece,
porque el juego esta relacionado con el placer, Y al mismo
tiempo, aprende a seguir 1la 1linea de mayor resistencia
sometiéndose a ciertas reglas y la renuncia a la accidn
impulsiva constituyen el cambio hacia el maximo placer en el
juego.

El atributo especial del juego es una regla que se ha
convertido en deseo, un concepto que se ha transformado en
pasién, encuentra su propio tipo er el juego que es el reino
de la espontaneidad y la libertad.

El juego brinda al nino una nueva forma de deseos.
Ensenandole a desear, relacionar sus deseos a un (YO)

ficticio, a su papel en el juego y sus reglas, logros due
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mafiana sSe convertiran en su nivel basico de accién V¥

moralidad.

SEPARACION DE ACCION Y SIGNIFICADO.

En un nino de edad preescolar, la accidédn domina en un
principio sobre el significado, siendo comprendido sd6lo a
medias.

El pequefio es capaz de hacer mas cosas de 1las dque
puede comprender.

El nifio, al mismo tiempo que desea, lieva a cabo sus
deseos; el piensa, actua ya que la accién interna y externa
son inseparables; la imaginacidn, interpretacién y voluntad
son procesos internos realizados por la accidn externa.

El juego es considerado como el otro mundo del niho,
puesto gque todo aquello que interesa al pedqueiio es la
realidad del juego, mientras que lo que interesa al adulto es
la realidad seria.

"gn el mupdo del pequeiio, la ldgica de los deseos y

de satisfacer las necesidades dominan, sobre todo,
dejando de lado la ldgica real".{13]

El juego crea una zona de desarrollo proximo en el
nifio. Durante el mismo, el nifio esta siempre por encima de su
edad promedio, por encima de su conducta diaria en el juego,

es como si fuera una cabeza mas alto de lo que en realidad

(13) KOFKA. Cit.en "El nifno: aprendizaje y desarrollo"™ UPN.
México, SEP. 1988.pag. 153.
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es.

El juego proporciona un marco mas, mucho mas amplio
para los cambios en cuanto a necesidades y conciencia.

La accion en la esfera imaginativa, es una situacion
imaginaria, 1la creacidn de propésitos voluntarios Y la
formacién de planes de la vida reales e impulsos volitivos
que aparecen a lo largo del juego, haciendo del mismo, el
punto mas elevado del desarrollo preescolar. El niho avanza
esencialmente a través de la actividad ludica.Solo en este
sentido puede considerarse el juego como una actividad
conductora que determina la evolucion del nifio.

El juego esta mas cerca de la recopilacién -de algo
que ha ocurrido realmente de la imaginacién. Es mas bien
memoria en accidn que una situacion nueva e imaginaria.

A medida gque el juego Vva desarrollandose, vemos un
avance hacia la realizacidén de un propésito. Es erroneo
pensar que el juego constituye una actividad sin objetivos,
el propésito decide el Jjuego ¥ justifica la actividad. El
objetivo, como ultimo fin determina la actitud afectiva del
nifno respecto al juego.

E1 hecho de crear una situacién imaginaria puede
consilerarse comeo un medio de desarrollar el pensamiento
abstracto. Para un nifno de tres ahos el Juego es algo
sumaygnte serio, tanto como lo espera el adolescehte, aungue

evidentemente, en un sentido muy distinto de la palabra.
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para el nifio en edad escolar el juedo seé convierte en

una forma de actividad mucho mas limitada, predominantemente

de tipo atletico, dque desempefia un papel especifico en el

desarrollo del nifio, pero dque para el preescolar carece de
significado.

La esencia del juego es la nueva relacidén que se crea

entre el campo del significado y el campo visual; entre

situaciones imaginarias que sélo existen en el pensamiento ¥

situaciones reales.

EVOLUCION DEL JUEGO EN EL NINO.

La observacién ofrece a los adultos el tranquilizador
espectaculo de una evolucién en el cual concuerda todo el

mundo aunque difiere en la terminologia que le designa.

PRIMER ESTADIO.

Un primer estadio parece consagrado a "Los juegos de
ejercicios" o juegos funcionales, es el funcionamiento liso ¥
llano de 1los aparatos motores del 1lactante. Los juegos
funcionales, movimientos muy sencillos como los de extender y
recoger los brazos y las piernas, tocar los objetos,

imprimirles balanceos, producir ruidos ¥y sonidos.
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A) LEY DEL EFECTO.
El efecto favorable produce la repeticidén del gesto y
el fracaso su supresién. El1 efecto es inseparado Y
previsible. el cambio producido en su campo de actividad o de
percepcién, es 10 gue parece hacer descubrir, vy después

repetir el movimiento qgue lo causa.

B) EFECTO CONOCIDO DE ANTEMANO. (MONOTONIA) .
"Da la impresiénm de um placer asociado no al efecto
particular del cual es autor, simo al siespre hecho

de ser autor de unm efecto"{14)

C} EFECTO IMPREVISTO. (PLACER Y GRATUIDAD) .

E1l efecto es buscado, precisamente en lo que tiene de
incierto (casi podria de imprevisto).

El nifio toca vy empuja, desplaza y dispone, yuxtapone

Yy supone para ver que pasa.
SEGUNDO ESTADIO.

El segundo estadio en la actividad 1ludica del niho
esta constituido por la aparicién de los juegos de ficcioén

simbdélica o de imitaciodn.

En un nifio de un afio v seis meses, dice que 1os

juegos que convierten en una muifleca toda bolsa rellena, en

(;4) WALLON,H. Cit.en "El nifio: aprendizaje y desarrollo" UPN
México, SEP. 1988. pag. 162
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en caballo cualguier palo de escoba, en automévil una caja de
fosforos.

El nifio de seis y siete anos puede llegar a montar
todo un escenario ©para el objeto-pretxto de su Jjuego
solitario; la caja de cerillos se guardara en una cochera, la
barrera sera representada mediante un lapiz.

Desde ese punto de vista, el Jjuego de ficcioén
contribuye a socializar al nino por lo menos tanto como el

juego reglado, due perteneceria al tercer estadio.

A) LA MIMICA.

Se trata de gque la ficcién valga para otros sin
necesidad de recurrir para ellos a la avuda de soportes

objetivos gue la hagan verosimil.

B) FICCION SIMBOLICA.

Los juegos con munecas permiten gque el nino efectle
restituciones de los mensajes efectivos emanados del medio.
Se podria dar una interpretacion cognoscitiva de esos juedos
gque 1o presentan come rezongon, enfadado o contento dicienc»o
gque imita a los padres para similar mejor, comprender su

actituad.
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C) SIMBOLIZACION.

Los juegos de imaginacidén o los juegos de ficcidn

serviran de sustento al gran juego de simbolizacién.

TERCER ESTADIO.

El tercer estadio se caracteriza Ppor el Jjuego

reglado.

A) PSICOLOGIA Y ETOLOGIA.

E1l nifio introduce a un compafiero en el ciclo de sus
simbolizaciones, surge una regla del Juego. Cuando el
esfuerzo en el interior de la accidén encuentra eco eéen la
actividad ajena. Si lo que el nifio toca ¥y empuja y al actuar
se convierte en compaiero de juego.

LA ETOLOGIA. Redunda hoy gque 1lo social tiene raices
biolégicas e informa sobre algunos aspectos ignorados de 1la

conducta humana.

B) LENGUAE. .

La relacién ludica, su consistencia, su inquietud vy
su goce por el respecto de una regla que pudiera ser burlada,
se necesita de medicién de un lenguaje suficientemente

elaborado.
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A un tiempo aparecen por un lado, la posibilidad de
enunciar y respetar una regla y por otro, los vocablos ganar,
hacer trampa y pido, lo cual por otra parte, pende el

eminente no juego, siempre posible.

CUARTO ESTADIO.

PLACER DE PREVER Y CODIFICAR.

Durante el cual los nifios se complacen de prever Yy

codificar todas la combinaciones.

OBSERVACIONES.

Una vez llegado el juego a su madurez, Su evaluacién
parece coincidir con el desarrollo paralelo de tres
actividades 1ladicas: el Jjuego del ejercicio, el juego
simbélico y el juego reglado.

En ultimo término, el juego seria en esencia, juego

reglado.

1.- EL JUEGO COMO SUPERACION DE SUS CONTRADICCIONES.
"gste 85, en algquna medida, el juego resulta del
constraste entre uma actividad liberada y aquellas en

las cuales normalmente ésta se integra®.{l3)

(15) Ibidem. pag.167

— . ahA M A _ma .t h
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2 .- MOTIVACION (EXITO APUESTA) .
EL ENGANO. la regla parece atraer hacia si lo caracteristico
del juego.
Plantea también la cuestién del éxito; y el éxito
remplaza 1los intereses reales gque en 1la vida cotidiana

motivan la conducta.

El juego crea motivaciones resueltamente opuestas a
las reales; sus consecuencias durables v globales, due
consagran superioridades efectivas pero privadas a veces
destitulos convincentes, seran reemplazadas por el éxito en
estado puro, el efecto inmediato del mérito o de la suerte,
de cierto mérito o de cierta suerte, dque no sobrevive a
dichas superioridades.

Un método destacado del juego es el de democratizar
las reglas sociales; para que el exito sea reconocido hay que
ganar algo en el juego.

g1 premio hace del juego un deporte y devuelve al

éxito la dimensién social que imicialmente temia por

pision negar®.{16)

3.- AZAR.
El azar es el antidoto del destino cotidiano v

contribuye a sustraer de él al juego.

{16) Ibidem. pag. 169
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4,- REGLA Y FICCION.
La regla es la esencia del Jjuego exigida para
inscribir en el ambito de su vigencia todas las actividades
ludicas de caracter simbdlico.

LA FICCION.
La regla le permite que una actividad que se libera
del contexto cotidiano se integra en un orden distinto del de

las necesidades vitales.

La ficcién, por 1o contrario, desintegra
subjetivamente las actividades habituales que muy bien pueden
ser conducidas imaginariamente al término de su evolucidn

normal: la regla rompe con lo real.

LA DESCRIPCION FENOMENOLOGICA DE LOS JUEGOS INFANTILES.

En el plano escolar, desde el ultimo ciclo del jardin
de infantes, hasta el sequndo ano del curso medio sorprende
la alternativa entre los juegos reglados vy 1los juegos

simbdélicos.

l.- LOS JUEGOS REGLADOS.

Los  juegos reglados se incorporan con faciliidad al

deseo de jugar del nino, puesto gue este va espontaneamente

hacia 1la regla, el vigilante y el ladrén.



40
La regla en este caso muy sencilla: aprende a no ser

arrestado.

A) INTEGRACION SOCIAL.

En este aspecto social del 3juego existe una especie
de negacién del adulto. Esa negacién puede ser simple

ignorancia o rechazo.

RECHAZO BRUTAL. Es el caso de las bandas cuya "moral" esta
perfectamente ilustrada por la ficcién y por <ciertas
realidades japonesas. La realidad japonesa ocupé la crémnica
periodistica con las sangrientas hazaifas de ciertas
organizaciones politicas estudiantiles cuya cohesidén se

obtendria mediante la tortura y el asesinato.

IGNORANCIA. Donde se origina una especie de justicia
compensatoria que hasta llega a considerarse como el handicap
deportivo y dque, con independencia del adulto, realiza una

suerte de autorregulacién de la co-motricidad.

B) NEGACION DEL ADULTO, RECURSOS AL MAYOR.

El juego es en este caso lo fque escapa en el sentido
mecanico del término lo que no corresponde por completo a lo
previsto.

"La intransigencia en materia de los derechos

civicos de los individuos segin la edad, de modo
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gue resulte eliminado "EL RECURSO AL MAYOR", ¢
por lo memos el encuentro com él; indispensable
para la unién final entre 1la complicidad de la
regla y el deseo del contrato social®.{17)

2.- JUEGOS DE FICCION (juegos simbélicos).

E1 simbolismo colectivo esponténeo de los Jjuegos
inaugurados por la férmula sacramenta: juguemos a dJue
somos...indios, astronautas...corredores de Le Mans: se debe
agregar que la indole simbdélica de los Jjuegos reglados
transportando a éstos al mundo de la recompensa Yy el castigo
a través, por ejemplo del infierno al paraiso de alguno de
ellos, guarecerse o refugiarse con él, pido que se suspensa

el riesgo, alimentarse, trasladarse y perpetuarse.

A} CONJURO (la accién que inicia).

E1l juego no inicia en el lenguaje, en los conceptos,
los valores, los sentimientos y las relaciones del mundo
adulto. Los conjura internalizandolos, los somete a la
poblacién infantil. El1 Jjuego simbdélico desdramatiza las

situaciones impuestas por la realidad social.

B) CONDICIONES EN LOS JUEGOS SIMBOLICOS.
1.- Para que el nifio juegue tale juegos es que haya afrontado

los acontecimientos a l1os que remite.

{17)Education Physique et Sport. Cit.en "El nifio: aprendizaje
v desarrollo" UPN. SEP. Méexico. pag. 171.
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2.- Es que el nifio esté disponible, es decir, mas preocupado

por el universo gue por €l mismo.

3.- Es que el nifo esté protegido, protegido y no
desinfectado; lo que equivale a requerir que sea tolerado en
el universo de las actividades y preocupaciones adultas: la
apertura hacia el mundo, el equilibrio fisico vy mental, 1la

proteccidén material y moral.

C) JUEGOS REGLADOS Y JUEGOS DE FICCION.

Se acompahan oponiéndose la una a la otra, hay tres
condiciones esenciales: la presencia del adulto, su
discrecién y la posibilidad de recurrir al de mas edad son
las condiciones mismas de la libertad, la disponibilidad vy la

seguridad del nino.

PUNTOS DE VISTA PEDAGOGICOS ( sobre el juego)

Las actividades y los materiales ludicos constituyen
los mejores medios de que dispone el nifio para expresarse y
los mejores testimonios a partir de 1los cuales el adulto
puede intentar comprenderle; esas actividades Y esos
materiales pueden servir de fundamento de las técnicas y los
metodos pedagdgicos gue el alumno no gquiera llegar a elaborar
con el pensamiento puesto que ese nifioc cuya educacién le esta
confiada.

Algunos adultos en efecto, detestan . o incluso
reprimen 1las actividades 1udicas del nino, como si estas

tueran una pérdida de tiempo y de energia, cuando existen
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cosas mas urgentes y mas serias de las que deberian ocuparse.
Tal es la actitud de algunos educadores impacientes por ver
al nifio alcanzar lo mas rapidamente posible la edad de la
razdén y de algunoé padres para que ellos desde el momento en
que sabe andar, hablar y seguir la mano izgquierda de la
derecha.

La escuela tradicional se basa en la idea de que el
momento en que el nifio empieza a aprender a leer, a escribir,
a calcular en cuanto se trata de impartir conocimientos para
la adquisicién de titulos o diplomas, el juego no es ya sino
una actividad pueril, destinada a ocupar el tiempo libre a
descansar de la fatiga muscular y cerebral.

cuando el adulto interviene en el juego como adulto,
el juego deja de ser un juego infantil.La funcién del juego
es autoeducativa. Establecer un intercambio con los nifos v
llevarlos a experimentar sus propias hipotesis sobre los
objetos y los seres humanos es un arte para el cual no cabe

inventar una receta.

RECONOCER Y FAVORECER EL JUEGO.

Para el educador, el Jjuego sera ante todo un
excelente medio para conocer al nifio, tanto en el plano de la
psicologia individual como de los componentes culturales vy
sociales.

"1 heche de captar los distimtos sentidos de esta
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cultura puede ayudar al educador, em consecuencla @
comgcer la manera de pemsar las Creemclas las
experiencias y las aspiraclones de los nifios que se
ie nan confiado y a vpartir de afhi @ elaborar su
estrategia pedagogica.(18)

En el mundo rural, podra ser deseable estructurar una
extensién vasta e informal mediante puntos de referencia,
obstaculos, sefales, mientras que un medio urbano el espacio
de recreo mas eficaz sera seguramente un terreno vacio, no
caracterizado, como pueden serlo ciertos terrenos baldios,
iltimos refugios del juego ciudadano.

E1l educador utilizarad medios discretos que favorezcan
al juego sin controlarlo, limitandose a un estimulo tacito al
que los nifios se notaran muy sensibles en la medida en que
éstos perciban que el adulto esta verdaderamente contento de
ver jugar a los nifios sin querer mezclarse en sus juegos. El
papel del pedagogo sera muchas veces determinante en la
circulacidén de los conocimientos 1idicos, que se forzara por
promover mediante intercambios entre nifios y ninas, dgrupos de
edad, origenes sociales o étnicos. ayudaran a constituir un
verdadero dispositivo de desarrollo de 1los conocimientos
adguiridos mediante 1as actividades 1ludicas en el medio
natural.

"E] juego es una necesidad vital para el nido y

constituye a 1a vez um e§paclo reservado aparte y la

(18) SCHWBERT, J. Cit.en "El nino: aprendizaje v desarrollo”.
UPN. México, SEP. 1988. pag. 181.
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prinera de las instituciones educativas, el maestro
empezard por dar cavidad al juego, incluso antes de

buscar 1a mamera de integrarlo en su pedagogia®.(19]

JUEGO Y APRENDIZAJE.

El juego en 1la clase, el educador debera definir
claramente sus objetivos pedagdgicos y ver de que manera los
juegos y los juguetes de los ninos pueden responder a esos
objetivos.

1.- NIVEL DEL SIMPLE CONOCIMIENTO.

Memorizacién v retencién de informaciones
registradas.

2.- NIVEL DE COMPRENSION.

Transposicién de wuna forma de lenguaje a otra,
interpretacién de los datos de una comunicacién
extrapoblacién de una tendencia o de un sistema.

3.- NIVEL DE APLICACION.

Escoger y utilizar abstracciones, principios y reglas
en situaciones nuevas para una solucién original en la
relacién con las situaciones y los problemas de 1la vida
corriente.

4,- NIVEL DE ANALISIS.

Analizar un conjunto complejo de eiementos, de

revelaciones o de principios.

(19) TOUREH, S, Cit.en "El nino: aprendizaje y desarrollo”

UPN. SEP. México, 1988, pag. 181
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5.~ NIVEL DE LA SINTESIS.
Estructura ( resumen, plan, esquema, razonamiento) de 1los
elementos diversos procedentes de distintas fuentes.

6.~ NIVEL DE EVALUACION.

Juicio critico de las informaciones, las ideas, los métodos.
/.- NIVEL DE LA INVENCION Y DE LA CREACION.

Transferencia del conocimiento adquirido a wuna operacién
creadora. EI juego en més de uno de éstos responde a los
objetivos, puesto que hace participar al nifo con 1las
actividades de:

PERCEPCION.- Al contacto con el objeto, la vista, el oido,

etc.
SENSORIOMOTRICES.~ La carrera, el salto de altura o de
longitud, los movimientos ritmicos, la presién, el
lanzamiento.

ACTIVIDADES VERBALES.- La vocalizacidén y todas las formas de
expresion que sirvan de 1la palabra, las frases, etc.
ACTIVIDADES DE LA AFECTIVIDAD.- La atraccion, 1la repulsién,
la identificacién, 1la representacion de los diversos bapeles
Y funciones familiares, escolares y sociales.

ACTIVIDADES DEL INTELECTO.- LOS procedimientos cognitivos, la
observacion de 1los diversos procesos del razonamiento a
partir de datos concretos,' verbales, situacionales co-

sociales.
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EL JUEGO COMO MEDIO DE PRODUCCION: CULTURAL Y ARTISTICO.

EL JUEGO EN EL ARTE.

Es una propuesta que defiende el Juego como una
accién integradores del arte y relaciona al nino con su
comunidad, es concretizada en la propuesta literaria. El1 arte
v la literatura eran acciones colectivas v fueron juegos.

Las respuestas no son de indole solamente genético,
son también sociales, econémicas, ideolodgicas, educativas....
quizas habra que sub-vertir el orden del esquema
productor.receptor, para convertirnos no sélo en receptores
de cultura, sino también en productores, de receptor a
productor educativo, de mero consumidor de 1literatura a
creador.

Creemos que es importante retomar la perdida
tradicién del juego como "HERRAMIENTA EDUCATIVA" propiciadora
de creacién colectiva, rescatando otro rasgo humano dque

peligrosamente va desapareciendo, precisamente lo colectivo.

SINTESIS DE TEORIAS SOBRE EL JUEGO.

TEORIA DE LA ENERGIA SOBRANTE.

El juego es 1la descarga agradable y sin tin de

energilas que el nino posee en exceso.
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TEORIA DEL EJERCICIO PREPARATORIO.

En términos biologicos, se ha definido el juego como
el agente empleado para desarrollar potencialidades
congénitas Vv prepararlas para su ejercicio en 1la vida. E1
juego es un ejercicio de preparacion para la vida.

TEORIA DEL INSTINTO MODIFICADO.

En el juego los instintos son modificados v
expresados de una manera diferente gque si el individuo
actuara con un interés serio.

TEORIA DEL ATAVISMO.

Los juegos son rudimentos de actividades de las
generaciones pasadas vy en ellos se hace una recapitulacién de
la historia de la humanidad.

TEORIA CATARTICA.

El juego en accidn purgativa de los instintos gque

pueden ser nocivos para el estado de la civilizacién.

DEFINICIONES DEL JUEGO.
DE EJERCICIO. Ejercicios o juegos de acciones con el objeto
de divertirse o entretenerse.
Actividad instintiva, orientada hacia un ideal. En el

nino &s creacidn (aumento de la vida).

DICCIONARIO DE LA EDUCACION.
Actividad realizada por si misma, sin referencia a un

proposito ulterior o satisfacciones futuras.
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Actividad natural y espontanea para la cual todo
individuo es implélido cuando le agrada 1la necesidad
instintiva de movimiento.

Actividad fundamental que se apoya en la necesidad de
movimiento del hombre, en sus intereses Y estados animicos
que se manifiestan de una manera espontanea en la busqueda de
satisfacciones internas.

"R upna accién libre, que se ejecuta y se siente

situada, fuera de la vida corriente, para que pueda
gin embargo absorber completamente al jugador sin
que obtenga provecho de ella; por otra parte, esd
accién se ejecuta demtro de un espacio y tlempos
determinados y se desarrolla seginm un orden y reglas
en gue la que reina una propensién a rodearse de
pisterio v a disfrazarse a fin de separarse del
pundo habitual. De donde el juego da como resultado

la civilizacion™.{20})

JUEGO Y COMPETICION, FUNCION CREADORA DE CULTURA.

La vida de comunidad recibe su dotacién de forma que
ie dan un valor de superior, bajo el aspecto de juego. Zn
este juego la comunidad expresa su interpretacidén de la vida

v del mundo. No hay dque entender esto en el sentido de que el

(20) HUIZINGA, Johan. Homo Ludens. Buenos Aires, Ed. Emece.
1972. pag. 67
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juego se cambie en cultura o se transmite en ella, sino mas
bien que la cultura en sus fases primarias tiene algo ludico,
es decir gque se desarrolla en la forma y con animo de un

juego.

EL JUEGO.

El juego en comun tiene en sus rasgos mas esenciales
el de ofrecer un caracter autentico. La mayoria de ellos
juegan entre dos bandos, pero esto no es forzoso.

"Uga danza, un desfile, uma exhibicion pueden temer

lugar sin este caracter antiestético.
Antiestético o quiere decir todavia
competidor®.(21)

Un canto alternado, las dos voces de un coro, un
minueto, las diversas partes de un conjunto musical, son
ejemplo del juego antiestetico que no ha de tener
necesariamente caracter definido aunqgue el elemento de porfia
actia muy a menudo. No raras veces una actividad que va en si
constituye un juego cerrado, por ejemplo una pieza teatral o
ia ejecucién de una pieza de musica, puede dar ocasidon a un
concurso, pues se verifican delante de un tribunal gque otorga
un premio, como ocurria en el drama griegdo.

Entre las caracteristicas generales del juego

designamos nosotros la tension y la incertidumbre.

(21) Ibidem. pag. 72
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En los juegos de "AZAR", ia tensidn solo en pequena
medida se comunica al espectador. Los juegos de DADOS son, en
¢i mismos sorprendentes objetos culturales, pero hay gque
considerarlos, sin embargo, COmO estériles para la cultura.
Ninguna rigueza aporta ni el espiritu ni la vida. Otra cosa
ocurre cuando 1la porfia exige destreza, habilidad,
conocimientos, valor y fuerza. cuando mas dificultoso és el
juego, mayor es la tension de los espectadores.

El juego de AJEDREZ arrepbata a los circunstantes, a
pesar de que también es totalmente estéril para la cultura ¥y
no lleva consigo ninguna excitacién exterior. cuando el juego
es un bello espectaculo se da inmediatamente, su valor para
la cultura, pero semejante valor estético no es
imprescindible para que el juego adquiera caracter cultural,
valores fisicos, intelectuales, morales O espirituales pueden
elevar del mismo modo el juego pleno de la cultura. Ccuando
mas adecuado sea para intensificar la vida del individuo o
del grupo, tanto mas gque elevar a ese plano. El espectaculo
sagrado y la fiesta agonal son las formas universales en las
que la cultura surge dentro del juego Yy como Juego. El
desenlace de un juego o de una competicién es importante tan
s6lo para agquellos dque, COMO jugadores © COmMO espectadores
sino personalmente, acaso COmo oyentes por radio o de Otro
modo, penetran en la esfera del juego y aceptan Ssus reglas

siendo compafieros de juedgo Yy gquieren serlo.
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tienen por gque asumir la rigidez formal del intelecto. La
discriminacién de los juegos como actitud adulta es el primer
sintoma de involucién y decadencia en la vida del hombre
moderno. La educacidén escolarizada adquiere una supuesta
importancia académica en 1la medida en que ignora que los
juegos son una necesidad vital del ser humano en todas las
etapas de desarrollo.

La conciencia de las limitaciones del juego es lo que
define su calidad. cCuando las metas no son un compromiso,
cuando el juego es creativo, se llama ARTE, es una puerta
abierta a la expresién mas pura, un cambio a la 1libertad
infinita, un refugio para la dignidad humana.

Los juegos en su espontaneidad ©preseden a 1la
experliencia objetiva y son asimilados por la conciencia para
convertirse en formas anticipadas de conocimiento.

Cuando el juego se repite hasta el cansancio, cuando
se convierte en una gimnasia, en simple ejercicio o se hace
motivo de mecanizacioén, cuando ignora sus limites vy
compromete sus finalidades, es solamente un recurso tenso,
desesperado vy muchas veces fase de reafirmacion que desconoce
la libertad y se llama adistramiento.

Por ello, las visionarias alucinacicnes de los juegos
creativos no resultan comprensibles para la sociedad
organizada como civilizacion.

Para el sujeto que juega, para el nino o el hombre

que participa efectivamente en las actividades creadoras,
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todo tiene la asombrosa novedad del descubrimiento; su
ocupacién es ajena al recurso, ni sigquiera esta inventando,
sino contemplandose con sentidos despiertos el milagro de una
creacioén donde cada experiencia tiene la calidad de un hecho
efectivo y concreto que ha sido sublimado por la conciencia y
donde cada percepciodn es una nueva valoracién sin
precedentes.

Los juegos llegan asi a ser comprendidos como una
forma del pensamiento humano donde 1las percepciones quedan
purificadas de condicionamientos artificiales o extranos.

"Los juegos en la forma natural de la aducacion, el
camino mas corto hacia lo temporalmente inaccesible

de la experiencia humana®.(22)

VALORES DE LAS ACTIVIDADES DEL JUEGO.

Los nifhos dedican gran parte de su vida a jugar. A la
vez que entretienen, los Jjuegos sirven para descargar
energias excedentes. Mediante ellos, el nifio,perfecciona sus
coordinaciones neuromusculares, asi como las de las manos Yy
la vista.

Las actividades de Jjuego estimulan asi mismo el
desarrollo social, va gque el nino participa y coopera e€n

ellas con los demas en el drupo.

(22) GORDILLO, José. "Lo que el nino ensenha al hombre",
México, CEMPAE, pag. 47.
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*Los juegos constituyen oportunidades para la
expresién y el desarrollo de la personalidad”.{23)

LA BUENA SALUD MENTAL EXIGE QUE EL NINO JUEGUE.

Hurlok seifiala cinco valores de los juegos:

1.- Contribuyen al desarrollo muscular y al ejercicio del
cuerpo.
2.- Proporciona una oportunidad para la satisfaccidon del

deseo de contactos sociales.

3.- Los juegos tienen un valor educativo, va que el niino
adquiere conceptos sobre color, forma, tamaiflos, texturas de
los objetos y materiales que se usen con ellos.

4.- cumplen un fin terapeutico al proporcionar canales para
la descarga de tensiones emocionales.

5.- Proporciona cierto adiestramiento moral, pues el nino
aprende a estimular lo que el grupo considera correcto o

incorrecto.

(23) SANCHEZ, Efrain, Psicologia Educativa. 2° Edicion.
Puerto Rico. Editorial Universo, 1986. pag. 57
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MARCO CONTEXTUAL

De acuerdo con los datos aportados por Jorge Murguia
en su obra "toponimia Nahuatl de Jalisco" la palabra Acatlan
se deriva de AKA que significa cana y TLAN que gquiere decir
abundancia.

De los estudios realizados a los hallazgos hechos en
1950 de restos humanos e instrumentos de labranza asi como
objetos de barro, se deduce gue los primeros habitantes
llegaron aproximadamente por los afios de 1250 a 1350 ¥ fueron
indios Nahuatl, Coras o Teotihuacanos, el primer drupo se
establecié en "Tabla de la Iglesia”, situado en el potrero de
"gl Topadero", llamado este lugar asi porgque comunmente aqui
se realizaban enfrentamientos de grandes proporciones.

Al crecer la poblacién cubrieron 1la "Loma" ¥y
ncuevitas". Muchos datos de la poblacién son dificiles de
localizar debido a que en 1812 el archivo fué 1llevado a
Zacoalco de Torres.

A partir de 1821, Santa Ana Acatlan nombra su

avuntamiento.

ACONTECIMIENTOS HISTORICOS.

Entre muchos trascendentales ocurridos en esta

poblacién, destacan cuatro que a continuacidén se comentan:



a) EL 29 de Mayo de 1858 el entonces presidente de 1la
Repliblica Lic. Benito Juarez junto con otros ministros, al
ser perseguidos por Dpon Antonio Landa, fueron salvados en
este 1lugar por el sehor Cura Don Melitén Vargas dquien
posteriormente fuera Arzobispo de Puebla. este ilustre hombre
se apoyé en personas de la poblacién civil que acudieron
pronto a su llamado.
b) EL 18 de Marzo de 1866 también en estos histéricos lugares
se da una gran contienda llamada “"La Batalla de la
coronilla", las Fuerzas Armadas Republicanas al mando del
General Eulogio Parra, derrotan heroicamente al ejército mas
organizado y mas fuerte armado, el Ejército Frances.
c) El decreto No. 1158 de fecha 21 de Marzo de 1906 "Primer
centenario del natalicio de Don Benito Juarez" dice: Articulo
inico, se erige el pueblos de Santa Ana Acatlan del cuarto
cantén del estado en Villa que llevara el nombre de Acatlan
de Juéarez.
d) Por decreto No. 8877 del 17 de Octubre de 1872 "Ano de
Juarez". Articulo unico se eleva a la categoria de CIUDAD, 1la
poblacién de Acatlan de Juarez en mérito de los hechos
histéricos acaecidos en este lugar, intimamente relacionados
con la vida del Benemérito de _as Americas. Lic. Don Berito
Juarez Garcia.

Geograficamente Acatlan de Juarez se encuentra
ubicado en 1la =zona centro del estadc de Jalisco, a 40

Kilometros de la ciudad de Guadalajara, sobre la carretera 80
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a Barra de navidad, situacién geografica 32°26 Latitud Norte
v 103°35° Latitud Oeste, altura sobre el nivel del mar 13593m.

Actualmente Acatlan de Juarez tiene 15,000 habitantes
aproximadamente,la extension del municipio de. Acatlan de
Juarez es de 156 Km. cuadrados iimitando con los municipios
de Tala, Tlajomulco de Zzuniga, Jocotepec, villa Corona y
Zacoalco de Torres.

En cuanto a sus vias de comunicacidn se encuentra muy
bien ubicado por via terrestre hacia todos los puntos del
estado, pues aproximadamente a 300 metros pasa la carretera
Guadalajara-Barra de Navidad, a un Kilémetro la Autopista
Guadalajara-Manzanillo y a un Kilémetro se encuentra la
estacioén del Ferrocarril Guadalajara-Manzanillo, ademas de
que la capital del estado, la ciudad de Guadalajara, se
encuentra a solo media hora en autobus.

Los medios de comunicacién en esta localidad son
excelentes: radio, recibimos sefiales de A.M., F.M. de las
ciudades de Guadalajara y ¢d. Guzman. Asi mismo cuenta con
sefiales de televisién de la ciudad de Guadalajara y de la
ciudad de México.

Tambien se cuenta con una amplia red telefdnica, asi
como servicios del mismo en casetas para llamadas locales e
internacionales con monedas y tarjetas.

Se cuenta con una oticina de telégratos, correos Vv
oficinas de envios como agencias de viajes, casa de cambio ¥

servicio de bancos.
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La Delegacién Regional de Transito estd ubicada en
esta cabecera municipal, contando con un destacado grupo de

agentes con servicios de apoyo a la ciudadania las 24 horas

del dia.

CLASES SOCIALES EN NUESTRA COMUNIDAD.

En el municipio como en todas las sociedades
establecidas existen tres niveles sociales que caracterizan a
la sociedad en general: clase alta, media v  baja,
predominando en su poblacién la media y baja, puesto que la
mayoria vive de su trabajo: obreros, pequenos comerciantes,
empleados, campesinos y muy pocos ganaderos, pero sin duda
alguna cada uno de ellos con su desempeflo, integran el sector
productivo de nuestro municipio préspero y saludable.

La economia esta respaldada por la agricultura, el
principal cultivo es el de cafla de azlicar que muelen en el
Ingenio de Bellavista,localidad perteneciente a este
municipio quien brinda a empleados y obreros un porvenir,

aungue no muy remunerado, si seguro, ademas contamos con

otras industrias Como tabricas de vinos, de dulces
deshidratadoras de altalf-, maqguiladoras,y el comercioc
establecido, Como tiendas de abarrotes, miscelanea,

restaurantes con su tradicional birria de chivo, tiendas de
ropa, zapaterias vy su artesania con hoja de maiz de fama

internacional "las mulitas" de Acatlan.
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Un gran sector de la poblacidn se traslada
diariamente a la ciudad de Guadalajara, en donde se
desempeiian como empleados de oficinas piblicas o empleados de
mostrador. Otro factor muy importante es el de la emigracion
a los E:U: de Norteamérica.

La ganaderia es escasa, muy pocas personas 5se dedican
a esta actividad,suficiente para la demanda 1interna en
nuestro municipio.

La vivienda para usos habitacional es de materiales
de la regién con caracteristicas muy modernas y c¢on
materiales resistentes, pocas se pueden apreciar de
materiales fragiles, la mayoria cuenta con 2 o 3 recamaras,
siendo estas amplias, gracias a que en este medio se cuenta
con un poco mas de terreno, sus calles estan bien trazadas
tanto en la zona urbana de la cabecera municipal como en las
diferentes localidades, entre ellas La Resolana, Miravalle,
El Plan, Los Pozos, Bellavista y San Pedro Valencia.

En cuanto a educacién, podemos decir que contamos con
una gran infraestructura educativa, desde lo mas elemental
como son los Jardines de Nifios, Primarias, Secundarias,
Preparatoria, Conalep, Escuela de Artes y Oficios, Escuela de
Educacion Especial, Institutos de Secretariado, Computacion,
Biblioteca, etc.

En la Efscuela de Artes y Oficios se cuenta con un
Museo Historico y en el Pantedn Municipal se localiza la

tumba de tiro, misma gue se encuentra en condiciones para ser
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observada, va gque ha sido restaurada, iluminada y con una
escalinata para su tacil descenso.

La mavoria de 1los alumnos de las localidades del
municipio se desenvuelven en un ampiente familiar poco
favorable en el aspecto educativo ya que los padres no
cuentan con la preparacion adecuada para ayudarlos en cuanto
a los reguerimientos escolares gue se demandan.//

Los padres cominmente delegan la responsabilida a los
maestros y con ello se cree que ya SsSe esta cumpliendo//

Las necesidades de la vida moderna exigen gue debemos
de trabajar de manera coordinada v compartir 1a
responsabiliiidad de la educacion. Padres, maestros y alumnos
tenemos ese gran reto cada uno en su funciodn.

En el aspecto cyltural contamos con una biblioteca
Municipal, otra en la escuela de Artes Yy Oficios, asi como un
gran auditorio, jactandonos de ser uno de los mejores y mas
funcionalies de la region, anexo se estblece LlLa Casa de 1ia
cultura de Acatlan de Juarez, con sala de cine, teniendo una
capacidad para 250 personas, cémodamente 1instaladas, con
grandes proyectores, asili como un toro integrado en esta sala,

ademds de un salén con foro, con capacidad para 1,500



)

v,

H
3

U

H

17
Y;



o
W

METODOLOGIA.

Nuestro equipo de investigacion se abocd a 1la
observacién de la practica docente de nuestros companeros de
trabajo con el propoésito de advertir con gque frecuencia
utilizaban el juego en sus actividades escolares.

se 1llevd un diario de campo, sin gque ellos se
percataran, durante cuatro semanas; detectando que los
compaiieros emplean en forma minima el Jjuego comO apoyo
didactico a las actividades docentes; incluso en la clase de
educacién fisica, se concretaban a gque salgan los nifos sin
ninguna programacion o planeacién de sus actividades ya que 1o
hacen de forma desordenada y rutinaria.

Estas observaciones se registraron durante el mes de
octubre de 1997; seleccionamos este mes DOT considerarlo mas
regular y estable en cuanto a labores docentes.

Posteriormente decidimos obtener una encuesta
seleccionandola en forma aleatoria, representativa de 1los
maestros gue prestan sus servicios en las zona 103 y 09 del
municipio de Acatlan de Juarez, Jail.

La muestra abarco a 60 de 200 maestros sin importar el
grupo gue atiendan en ambas zonas con lo que garantizamos gue
nuestra muestra es representativa, valiida, confiable y responde
a las caracteristicas de la poblacidédn con 1la gue trabajamos.

Al principio se probo el instrumento en una poblacion
de 20 maestros para constatar si1 1los propositos del instrumento

cubrian nuestras espectativas.
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Después de analizar los resultados de este primer
intento optamos por modificar algunas de las preguntas; para
obtener mayor informacidén acerca de los aspectos esenciales
de la utilizacién del juego en las actividades escolares.

Esta encuesta a la gque hacemos referencia, consta de
17 reactivos.

En la uUltima semana del mes de noviembre, el equipo
de investigacién aplicoé 1la encuesta a un total de 60
maestros, los cuales manifestaron poca disposicioén para
contestar el instrumento de medicion.

Pero cuando les explicamos que los resultados serian
totalmente confidenciales y que se utilizarian en un estudio
de investigacién de campo, ademas due posteriormente 1les

hariamos llegar los resultados de manera personal y discreta,

su actitud cambio positivamente. )

L OS CUESTIONARTIOS.

La educaciodn a través del tiempo ha venido
evolucionando al ritmo que la sociedad se transtorma y-esto
nos compromete a modificar nuestra conducta y cambiar nuestra
actitud, o forma de trabajar en pro de la educacion.

Para sustentar nuestra hipdtesis acerca del juego
como recurso didactico, nos vimos en la necesidad de aplicar
una encuesta 1la cual realizamos bajo un proceso de

espectativas que a juicio nuestro arrcjan los resultados gque

regqueriamos para nuestro estudio.
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Cada uno de los elementos de este equipo de trabajo,
realizamos encuestas en diferentes centros de trabajo,
teniendo como experiencia la negatividad declqowsmaestros.

Algunos argumentaban no tener tiempo para ello, otros
gue se les permitiera llevarsela a su casa, no obstante
permitirles estas facilidades muchos no regresaron el
trabajo, otros mas si lo hicieron pero hasta no consultar en
algun libro de apoyo, algunas de las cuestiones.

Es para nosotros interesante comentar cdﬁo la mayoria
de los maestros no aceptan la realidad en que viven, siendo
tradicionalistas en su labor educativa, pero al momento de
ser cuestionados, dicen si estar pendientes de 1las nuevas
dinamicas vy proyectos de aplicacién y esto es tan comun dgue
ya lo hemos vivido en varias ocasiones.

cuando se nos ofrece un curso de actualizacion todos
nos llenamos de entusiasmo mientras estamos en él Yy en la
practica volvemos a la rutina, como que falta sensibilizarnos
y tomar las cosas apegados a la realidad y basados en la
pedagogia que es lo elemental en el guehacer educativo.

Esta encuesta la realizamos con los maestros de las
zonas escolares 103 v 09 del Municipio de acatlan de Juarez.

Algunos tedricamente si conocen la pedagogia
operatoria de Piaget, sus estadios, pero en lia practica no 1o
lievan a cabo.

Desde gue se acepté que la educacion escolarizada
atravezaba por una crisis de actualizacidn, los maestros

piden que los cursos a los cuales nos convoca 1la Secretaria,
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sean asesorados por personas capcitadas, que no 1mprovisen ¥y

se aboguen al estudio de los problemas reales de 1lia

educacion.
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Encuesta realizada a los maestros de grupo de 1las

Escuelas Primarias.

1.- Enuncia cuantos t1pos de juego conoces.

2.- &Juegas con tus alumnos? a) si b) no «¢) Algunas veces.

Sporguér?

3.-éCcuando juegas con tus alumnos? a)en clase b) en el recreo
¢) en educaciodén fisica.

4.-iQué tipos de juegos aplicas? a) conocimiento b)diversidn
c) integracién d9 relajamiento.

5.-sVinculas el juego con los propositos del programa? aj) si
b) no ¢) algunas veces. S1 contestaste si © algunas veces
menciona la menos tres propositos de tu programa en dJue

aplicaste el juego.

6.- <JSeleccionas los 7juegos de acuerdo a la edad y a los
intereses de 1los ninos? a) si b) no c¢) algunas veces.

iporque?

7.- ¢En qué aspecto consideras mas 1mportante la influencia
del juego en el nino? a) fisico b) psicolo+dgico <) motriz
di socral.

iporque?

&.- ¢Te has dado cuenta si 10s propdsitos del programa de ias
diferentes materias, tlenen relaclion o sugleren actividades
con JulRgos? a) s1 bj no

icuaales?




9.-JiPlaneas con anticipacidén tus 3Juegos? a) si b) no

c) a veces

iporque?

10.- éiConsideras importante el juego en el desarrollo del
ninov? a) si b) no c) a veces

11.- ¢Hay disponibilidad de los nifos para jugar en el aula y
fuera de ella? a) si D) no c) a veces

iporquée?

12 .- spuedes prescindir de los Jjuegos para motivar a ios
nifos? a) si b) no c) a veces

iporqué?

13 J¢Te sientes ridiculo al jugar con los ninos? a) si b} no
c) a veces.

iporqué?

14.- &Conoces las etapas o estadios del desarrollo fisico v

mental del nino? a) si b) no

iCudles)

15.~- &Te resulta dificil ubicarte al nivel de los 1intereses
del nino? a) si b) no c) a veces

SPOrqué?

16.- éHas leido lo que nos manifiesta la psicologia genética
con relacidén al nino? a) si b} ne

iQue sabes?

17.~- ¢Te gustaria conocer algunas propuestas didacticas para
twtilizar el juego? a) si 0) no

ScPorqueé?







PRESENTACION DE RESULTADOS

PORCENTAJES ALCANZADOS EN LAS ENCUESTAS APLICADAS A LOS

DOCENTES.

1.- Enuncia cuantos tipos de juego conoces?

Un 70% mencioné juegos de relajamiento.

El 10% de conocimiento, y

un 20% de diversioén.

2.- &Te gustaria jugar con tus alumnos?

El 50% si 50% algunas veces.

Al responder el porqué argumentaban que por medio del juego
descansaban y se relajaban en compafia de los nifios.

3.- &Cuando juegas con tus alumnos? 10% en clase; 20% en el recreo y
un 70% en Educacion Fisica.

4.-.0ué tipo de juego aplicas? 70% en matematicas; 20% integracion;

y 10% relajamiento.

5.- &Vinculas el juego con los propdsitos del programa? 60% si ;

10% no y ; 30% algunas veces.

Al responder nuestro planteamiento nos dimos cuenta que en su totalidad
los maestros lo encausan a las matematicas ya que los libros de texto nos
lilevan a la aplicacién del juego en el aprendizaje.

6.-éSeleccionas los juegos de acuerdo a la edad e intereses de los ninos?
80% si; 20% algunas veces.

Al responder por que argumentaron que evitaban dificultades para el
desarrollo del juego; lograban mejor disposicion de los alumnos vy asi
evitaban accidentes.

7.-4En qué aspecto consideras mas importante el juego del nino?



Fisico-social 20%; Psicolégico 30%; Motriz 30%; Todos 20%
Hubo diversidad de opiniones vy cada uno argumento su
respuesta en base a su punto de vista muy personal.

8.- &Te has dado cuenta de los propésitos del programa de las
diferentes materias, tienen alguna relacidén con el juego?

Si 95%; No 5%

9.- ¢(Planeas con anticipacidén tus juegos?

Si 80%; No 5%; A veces 15%

Los que respondieron gque no y algunas veces argumentaron
habia preferencias por el fut bool y voli bool por lo tanto
no era necesario planearlos.

10.- <&Consideras importante el juego en el desarrollo del

nino?

b

si 90%; No 10% .

En estas preguntas notamos gque 1os maestros coincidian en
valorar» el juego para el desarrollo, la maduraciodn,
inteégacién v el relajamiento del educando.

11.- éHay disponibilidad de los nihos para jugar en el aula y
fuera de ella?

El 100% de los profesores argumentaron disponibilidad en los
ninos para participar en actividades de esta naturaleza.
12.-.Puedes priscindir de los juguetes para motivar al nino?
El total de los maestros colincidieron en que no
necesariamente hav gue llevar con gque motivar a 10S ninos,

sSino que esto dependera de la creatividad de cada maestro.

13.- &4Te sientes ridiculo al jugar con 10S ninos?
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Observamos que la mayoria de 10s maestros participan con 10s

alumnos, solo en algunos casos temen la critica de 1los
compaileros por la actitud que se manifiesta al pretender ser
iguales a los infantes.

14 .- iConoces las etapas o estadlos del desarrollo fisico ¥y
mental del nino?

90% no; 10% si.

Esta preqgunta no fue contestada Ppor la mayoria de 1los
maestros, evadiéndola por el momento Y solicitandonos
llevarla a su casa para investigarla y responder
adecuadamente.

15.- éTe resulta dificil ubicarte al nivel de los 1intereses
del nino?

15% si; 85% no

Dentro de la practica docente el maestro realiza actividades
gue lo llevan a conocer los interese de sus alumnos por su
convivencia diaria en el transcurso del trabajo.

16.- ¢Has leido 1o gque nos manifiesta la teoria de la
psicologia genética con relacién al nino?

80% no la conoce; 20% tiene poco conocimiento.

17.- &Te gustarila conocer algunas propuestas didacticas para

100% si: Todos estuvieron de acuerdo en conocer alguna

propuestcta.



71
CONCILUSITONES -
Después de haber analizado nuestro trabajo,
combinando 1la practica con la teoria, 1llegamos a las

siguientes conclusiones:

- Los maestros desaprovechan la energia-ludica del nino.

Yor af
- A los infantes les gusta jugar, pero . los BA8SLLOS
prefieren mantenerlos gquietos en el saldén, y no propician
situaciones para que el nifio Jjuegue, con esta actitud

desperdician 1la oportunidad de disfrutar su infancia ¥y

aprender nuevos ‘paradigmas, por medlo del juego. 7 : ‘"0w E-“
— F = | én'‘aaf .
'y JE Tt 1 - .‘m:.r;_j_,_ [
N ‘f\ v olH/eV'h

- FE1 material que disefia la SEP como apoyo a los docentes,
esta disefiado para que los maestros sean mas dinamicos y
amenos en la imparticién de sus clases, desgraciadamente

ex1ste mucha apatla en una dgran sector del maglsterlo gue se

Q/E/ manltlestad%eacfb a hacer un cambio en su estructura, razbén

por la cual no se apreclan rendlmlentos significativos en

Y .  of i i

materlaxeducatlﬁa, es abundante el cumulo de alternativas que

se sugieren, para dinamizar nuestra- labor cotidiana,

lamentablemente el principal onsbacuLo es el cambio de
m—r. . o T
actitud de los mentores.

ot A

~ Las diferentes teoria nos manifiestan las grandes ventajas

que se dan cuando se emplea el juego como recurso didactico.
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- Es lamentable gue el maestro desconozca 1la potencialidad
del juego COMO socializador, integrador, educador A

equilibrador mental en el desarrollo del nino.

- Nuestra labor como educadores es facilitar el aprendizaje
de los alumnos por lo cual necesitamos de actualizarnos para
aplicar nuevos procedimientos Yy mantener motivados a los

educandos en el proceso ensefianza-aprendizaje.

- * Impulsar la practica del juego y darle un valor formativo

en el niifio, es sindénimo de cambio en el docente.

- El nifio gque no 7juega sera pasivo e inexpresivo, triste,
torpe y no sabra desenvolverse ni defenderse de los demas

ante los problemas que se le presenten en la vida diaria.

- Con el juego el nifio sera mas audaz vy buscara alternativas

para enfrentarse a la problematica que encuentra en la vida.

- El maestro que juega con sus alumnos, sera recordado

gratamente a traves de los anos.

- Los conocimilentos que se adquieren a través del juego son
asimilados con mayor facilidad, gusto e 1nteres Y POr

supuesto mas dominio.
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- Los maestros conocen varios tipos de juego, pero muy pocos

de ellos saben adecuarlos a la practica docente y al

reforzamiento del conocimiento.

- Descubrimos gque un minimo porcentaje (10%) utiliza el
juego en clase para afianzar el proceso ensenanza-

aprendizaje.

- Observamos gue el juego se emplea mas en la asignatura de
Matematicas, lo cual es justificable vya que actualmente los
libros de texto, en esta materia, estan disehados en base al

juego para lograr el conocimiento.

- Uno de los hallazgos mas relevantes, en cuanto a la
encuesta aplicada, constituyve el hecho de que la mayoria de
los maestros, guleren conocer propuestas didacticas que 1les

proporcionen la forma de utilizarlas con el juego.

- La hipdétesis gque sustentamos con nuestro trabajo de
investigacién de campo quedé comprobada, porque los estudios
realizados, tanto tedricos como Practicos nos llevaron a 1la

comproracion de dicha hipotesis.
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SUGERENCIAS.

Que el maestro planee con anticipacién sus
actividades docentes incluyendo juegos, Ppara que resulte mas
dinamica la clase,a la vez gque ayuda a desarrollar 1las
habilidades del alumno, propiciando de una manera mas

efectiva v menos estresante el aprendizaje.

La energia ludica, propia del nifio, debe aprovecharse
en relacién con los procesos de aprendizaje de 1la Educacidn

Primaria y apoyar las actividades de integracién grupal.

E1l docente debe vincular el juego en los procesos de
ensefianza-aprendizaje, para lograr un efectivo mejoramiento
en el rendimiento académico, con esto se disminuiria 1la
desercién y el ausentismo, motivando con dinamicas a 1os

infantes en su formacién integral.

si los maestros propiciamos un ambiente agradable y
cordial en el aula, los ninos asistirian con mayor

disposicién a clases al saber que el trabajo sera mas ameno.

Ei maestro debe ser promotor del rescate de los
Jjuegoes tradicionaies vy con ello ravorece la identidad

cuiltural de la que formamos parte.
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sugerimos gue para dJue los docentes se motiven a usar
el Jjuego <como apoyo didactico en el proceso ensenanza-

aprendizaje, conozca mas a fondo los Ficheros de espaiol vy

Matematicas v el diferente material que la SEP nos

proporci ona -
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EN CUAL DE ESTOS ASPECTOS CONSIDERAS, MAS
IMPORTANTE LA INFLUENCIA DEL JUEGO EN EL NINO.

FISICO - SOCIAL 20%
PSICOLOGICO 30%
MOTRIZ 30%
TODOS 20%

E FISICO - SOCIAL

W PSICOLOGICO
OMOTRIZ

OTODOS



QUE TIPO DE JUEGOS APLICAS.

DE CONOCIMIENTO 70%
DE INTEGRACION 20%
DE RELAJAMIENTO 10%
DE DIVERSION 0%

0%

| ODE CONOCIMIENTO |

5 DE INTEGRACION
| mDE RELAJAMIENTO
| BDE DIVERSION



TE GUSTARIA CONOCER ALGUNAS PROPUESTAS
DIDACTICAS PARA UTILIZAR EL JUEGO EN TU ACTIVIDAD
DOCENTE.

SI 100%

£ SI
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RECOPILACION D E JUEGOS .

Al analizar el material didactico due envia la SEP
para los maestros Y alumnos, nos dimos cuenta de la gran
cantidad del mismo ya que esta enfocado a que el nino aprenda
de una manera mas facil, ademas 1lo motiva a ser un
investigador activo ¥y creativo.

Para complementar las actividades vy reforzar la
construccién de conocimientos, seé ha implementado un fichero
para el Espafiol y otro para las Matematicas, los cuales
cuentan con actividades divertidas que favorecen el
aprendizaje de 1los conocimientos basicos utilizando diversos
materiales para hacer mas versatil la ensefianza-aprendizaje.

Muchas de estas actividades son juegos con las cuales
los nifios aprenden mas facil y su estancia en la escuela
resulta mas placentera, menos tediosa y rutinaria.

A continuacién presentamos una recopilacioén de
algunos juegos para los diferentes grados que Se encuentran
en los ficheros de apoyo y libro de texto, aplicando estas
actividades hasta el rincén de lecturas, que es un dgran
tesoro para los maestros y los alumnos por su extenso VY
variado contenido de actividades ¥y dinamicas que nos ofrece.

Todos estcs juegos gque les presentamos pueden ser
aplicados a las diferentes materias, mas aun si el maestro le
imprime creatividad y entusiasmo en el desarrollo de 1las

mismas.
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scribe el nombre de cada animal, empezando desde el centro hacia

‘uera.

] terminar descubriris que has formado cuatro palabras mas en el

~imer circulo.




Encuentra la rima de cada
pareja.

Cada objeto, por su nombre,
rima con otro.

Forma las doce parejas

=z de rima.
! Ejemplo:
calcetin - arlequin

A et D e VY e Tl

"

~

e AL

a

!
i — -
" }'l
s 11
i
w4
8
4]
3 %
N
=
) eie|-elel
2|[310Q-}}94153 jowe-101}
o[jryond-ojjijiew opepued-opeplos
osa1d-0senb 2}13(0259-233d0DSD
BSPI-£ZP} eyiu-eyrd

eund-eun| uoIAR-UOIED




e T L P P Y LR e g L
5 LA My b .

e g




1 > I
'-"'—.'-"'I- Ty
= L
;
i SRR

L A il L A A W
- q iy : ,‘ Wi '.
o %

.

.‘nf'_ﬂ.,<n-"_'r\ﬂ":'i'-."‘l‘hr_.h'l‘(-":?':"r""“'ﬂ_ ".-'l"-‘lr_r:q -fa.rmwwm‘m”w -

e~

L
Ei N
. . | ¢ .

leden participar hasta 4 jugadores. Foaag
1da unc colecara su ficha en alguna de las salidas. ;
3spuce deberan avanzar por turno, desde la casilla en que estén hasta N
ra que tenga el numero inmediatamente inferior o superior. Ejemplo: N
estés en el 4, podrés pasar al 3 ¢ al 5. se avanza siempre de uno en uno. =

ina quien alcance primero el 10.
uerte para todos y..., mucha paciencia!
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SUMA DESDE CFRO HASTA LAS
CIFRAS INDICADAS EN LOS
CASILLEROS DE ABAJO (100, 150,
200, 250) SALES POR LOS
RECUADROS AZULES ENCIMA DE
CADA CIFRA. PUEDES MOVERTE
£M FORMA HORIZONTAL O
VERTICAL SOLAMENTE,
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5.- figuriila

Idantifica qué artefactes argueclégices pertenecen a los mayas y cuéles a lcs mexicas.

El Chac Mool mexica es generalmente muy recargado y encogido.
El Chac Mool maya es muy extendido y esta casi desnudo.

Lcs cajetes mexicas llevan dibujos geomeétrices.

Les cajetes mayas tizren dibujos de hombres y animal
s figvrillas mexicas son planas y quietas.

zs figurillas mayas son voluminecsas y con movimiento.
Los glifes mayas son gereralmente muy complicados.
Loz glifos aztecas son gereralmente naturalistas.

es o combinaciones de éstoes.
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