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INTRODUCCION

Para el estudio de la interaccion de una sociedad con su teenologia, el juguete se impone
como un tema privilegiado, puesto que constituye uno de los primeros modos de relacian
del ser humano con los objetos. Por otra parte corresponde a un provecto de civilizacion a
una imteraccion, puesto que es fabricado por ¢l adulto para que jueguen los nifios y asi mas
alld del simple objeto lidico significa una préctica social v nos informa sobre la
organizacion ideclégico, cultural, mental,

El juguete como todo objeto, dice algo distinto que él mismo y remile a la totalidad cultural
que fo ha engendrado. Es un nudo de funciones ¥ relaciones que no se pueden comprender
mas que con referencia a2 un medio y una comunidad y en el marco de una relacién
especifica con la infancia,

Tomando en cuenta que el Jjuego y juguete son muy importantes para el ser humano; el
presente trabajo nos hablari de la importancia de contar con un lugar donde poder llevar
acabo las actividades lidicas llamadas “Ludoteca”.

En este proyecto encontramos los antecedentes sobre lo que significa educacion,

Para cllo se ampliard la informacién sobre este tema, donde se hablard acerca de su origen,
beneficios, objetivos v como surge en México.

Se manejard la importancia del juego dando el enfoque de diferentes autores ¥ por dllimo se

tomari en cuenta el juguete siendo un instrumento importante del juego,
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1.1 ANTECEDENTES

“Los nifios crecen ¥ maduran en un mundo de interacciones a través
de ellas construyen v asimilan el mundo que los rodea”,
(Programa Educacién Inicial SEP pagina 39),

Ludo...;qué?. Esa era la reaccidn de las personas que escuchaban la palabra al inicio de la
investigacion del presente trabajo. Pero muchos profesores de educacidn preescolar
respondian aun més sorprendidos. Ello nos lleva a decir que esa palabra - extrafia- no les es
familiar quizd debido a su etimologia. Aun refiriéndose tnicamente a la palabra juego, un
considerable niimero de docente minimiza esa actividad e inclusive la consideran
“actividad secundaria o perdida de ticmpo™ en la planeacién v el desarrollo de sus
actividades cotidiana. Borja dice en su libro  “El juego infantil organizacién de la
Ludoteca™ en ocasiones ¢l concepto del juego se ha contrapuesto a la actividad seria v
©Omo consecuencia a esta contraposicién no se ha tomado en serio. (Borja: pigina 14). Al
darme cuenta que no es muy conocido lo que es una Ludoteca Infantil, tuve la inquietud de
profundizar sobre su origen, donde me encontré que no existe informacién preciso, sobre
las causas que motivaron y dieron ongen a la organizacion de las Ludotecas. Solo hay
aproximaciones,

Segun Borja Sole las Ludotecas se iniciaron con el intercambio cultural de los nifios v, el
&xito que tuvieron las Bibliotecas populares ¥ el préstamo de libros durante la primera
mitad del siglo XX. (Borja: pagina 35)

La primera Ludoteca fue fundada en 1934, en la ciudad de los Angeles, California por la

Seitora Infield, ciudadana estadounidense de origen danés. (Borja: pdgina 35)



la idea 2 nivel Internacional fue lanzada por la UNESCO en ¢l afio de 1960. Desde
entonces, han surgido iniciativas en la mayoria de paises europeos (Gran Bretafia,
Escandinavia, Francia, Suiza, etc.), algunos de América (Cénada, Fstados Unidos, Brasil).
Y también en Asia (India), Occania (Nueva Zelanda). En otros paises como Chile, India,
Venczuela y Espafia, existen educadores interesados en el tema de las Ludotecas,

En la Direccion de Educacién Inicial, donde presto mis servicios estudia al nifio en edad
temprana(45 dias a 6 afios). El programa que maneja esta institucién tiene como columna
veriebral el desarrollo del nifio para orientar el trato v la forma de interaccion del educador
con €l dandole al juego sélo 1a importancia de una actividad para lograr los objetivos que se

tiene que lograr en el plan de trabajo.

1.2 DIAGNOSTICO
“Desde su nacimiento, 2 la vifiez puede ser susceptible de Ia educacién
s¢ requiere considerer los productos que podemos exigir con relacidn
a las capacidades generadas en determinada edad”
{Programz de Educacidn Inicial SEP pagina 43)

A través de la Educacion Inicial se crea la posibilidad de mejorar sustantivamente las
generaciones siguientes ya que los primeros afios de vida son esenciales para el desarrollo
futuro del ser humano, La calidad y tipo de atencién v formacién que se¢ brinda al nifio
desde su nacimiento, serdn determinantes para el desarrollo de sus capacidades.

Los nifios son comprendidos en un conjunto de interacciones que le dan sentido y estructura
4 sus conocimientos, sentimientos y deseos; su desarrollo individual se realiza en
conjuncién con el medio ambiente que lo rodea, por ello, es importante la formulacion de
una Ludoteca que apoye mediante el Juego a la interaccidn del educador para orientar el

trato socializador del pequefio en esta dependencia, ¥a que son instiluciones recreativa-



culturales especialmente pensadas para los nifios v, su misidn es desarrollar la personalidad
de estos mediante el juego v el Jjuguete; Posibilitan, favorecen y estimulan el juego infantil
ofreciendo los materiales necesarios. Para Educacidn Inicial, 1a nifiez esta configurada
como una diversidad de caracteres y posibilidades que puede generar opciones para su
desarrollo. El plano de interaccién nifio-adulto constituye un tipo de relacion inscrito en las
nuevas dimensiones del trato al nifio v al cambio de actitud de los adultos.

En la investigacion que realice mediante las entrevistas pude conslatar la pertinencia de
realizacién actividades que generan wn proyecto de accidn docente que me permita la
implantacién  de una Ludoteca en mi centro de trabajo. Las preguntas que hice
verbalmente a mis compatieros de trabajo, profesores, fueron las siguientes:

. (Conoces ¢l significado de 1a palabra Ludoteca?

2. i0ué es una Ludoteca?

3. ;Conoces alguna Ludoteca?

4. ;Conoces la organizacion de la Ludoteca®

3. ¢Haz visitado alguna?

6. ;Conoces los objetivos de la Ludoteca?

El resultado en general fue, Que muy pocos conocen el funcionamicnto de una Ludoteca ¥
de aqui me nacié la idea de implantar una para dar conocimiento a todo lo gue se refiere a
este lema.

El problema que detecte para mejorar mi prictica es necesario ¢l uso diddctico de la
Ludoteca infantil elaboré log stgnientes propdsitos,

* -Dar a conocer las funciones de la Ludoteca para que conozean sus objetivos y

beneficios que se pueden obtener mediante ¢l juego y juguete.



e -Estimular y favorccer el juego en el nifio, ofreciendo la posibilidad de ser v estar

activo frente a la realidad aprovechando la actividad ladica para ello.

* -Favorecer la convivencia entre padre ¢ hijos y asi aumentar la comunicacién

mejorando la relacién de padres e hijos.

1.3 PLANTEAMIENTO

La mayoria de la gente, profesores, pedagbgos o psicélogos, ctc. desconocen ¢l uso ¥
beneficios de una Ludoteca, su informacién es muy escasa; por este motivo, he encontrade
mucha dificultad para encontrar bibliografia con este tema, en las bibliotecas desconocen
este térming tan importante,

Al empezar mi investigacién me di cuenta que no existe informacidén precisa sobre las
causas que motivaron y dieron origen a la organizacién de las ludotecas, entendiendo por
ésta una  institucidn recreativa, cultural que ticne como primera misién, estimular la
capacidad de jugar del nifio, desarrollando su personalidad a través el juego y juguete,

Asi mismo, también vi la importancia de que los Cendis, que dependen de Educacion
Inicial contaran con una Ludoteca donde el programa de Educacién Inicial se puede apoyar
para lograr sus objetivos; por ser el juego una herramienta tan importante para la cducacién
del pequedio, donde esta conectado con la risa, ¥y la diversion, Los nifios mientras juegan
rien con frecuencia, por ocupar el Juego dentro de los medios de expresidn un lugar
privilegiado,

El tiempo dedicado al ocio serd cada vez mayor vy ocurre que es precisamente en este

tiempo en donde se expresa en mayor medida la autonomia de las PerSonas,



Ademis la educacidn tiene como objetive predominante el de liberar a todo individuo para
hacer de €l una persona responsable, capaz de opciones deliberadas ¥ cjecutadas. La
educacién, sobre todo la que proporciona la escuela, no puede ignorar este tiempo que
pronto ocupard la mitad de la existencia humana,

Otro de los problemas que he encontrado al realizar un andlisis del Jucgo v jugucte, sus
aspectos parecen paraddjicos per encontrar juegos que son bélicos ¥ propiamente no
ayudan mucho al desarrollo integral del pequefio ¥ por eso s¢ encuentra un problema al
relacionar el juego y educacién; También al reflexionar sobre este tema nos damos cuenta
que ¢l juego es libre, alegra, es gratuito y nos encontramos que en las instituciones
educativas son necesariamente impositivas y utilitarias.

Es pues urgente educar a los nifios, a tal fin es imperiante la colaboracidn  tanto de la
familia como las asociaciones recreativas: pero nada podré hacerse sin la escuela, Dentro de
esle contexto general, un lugar privilegiado debe reservarse a las Ludotecas, Instituciones

especializadas precisamente en esta forma de cultura.

1.4 PROYECTO DE INTERVENCION PEDAGOGICA

“Lo espiritual en lo cotidiano s Ia creatividad, venimos
de una concepeion que da vida y por lo tanto la creatividad
nos acompaita siecmpre,”

Antalogia Bisica Sto. Semestre Hacia Ja Innovacion pp.67T
La Formacién de los Profesores Hacia la Ludoteca:
Uno de los principales problemas que tenemos quicnes nos hemos dedicado a intentar
dilucidar los diferentes modelos de formacion  de  los maestros, que se presentan

cotidianamente para poder transformar o como dicen hoy, mejorar la prictica docente.



Para esta reconstruccién, podemos revisar el diseiio curricular como proceso académico
cuyos resullados dan cuentan de una produccién social constituida ‘por esas imdgenes que

se ponen en jucgo durante discusién y formulacién,

Planteamiento Curricular,

El reconocimiento de la dimensién del desarrollo curricular, que se sustenta en la idea de
que esle es una produccidn cultural que se¢ va construyendo en su interaccién con los
sujetos que actian bajo su orientacion; es deeir, es la propuesta de la institucién educativa,
que a partir de determinantes sociales v culturales proponen la organizacidn de la accion
educativa, gue se realiza en 4mbito escolar dentro v fuera del escuela,

Cabe sehalar por dindmica gencrada a expensas del curriculum propicia un trabajo
académico, donde se posibilila para quienes tienen gran interés, compromiso y
preocupacion por abordar a la formacién de maestros en servicio, como una estrategia para
potencializar un espacio de reconocimiento profundo, serio ¥ que se concreten en
allemativa frente a los problemas de la educacién en general y de la educacién bdsica en
particular,

En este sentido, las propuestas curriculares para la formacién docente, son un punto de
partida, pero dificilmente obedecen al curticulum, se puede abordar las distintas
dimensiones que hacen a la formacion asi como la complejidad de la prictica docente y de
la que hacer educative. Por lo general la injerencia del cumriculum atingente a las
necesidades y expectativas del sujeto que se forma a su disposicion hacer formado gue

ticnen que ver con el orden, deseo ¥ su expresion en la vida cotidiana.



El proyecto de la intervencion pedagbgica se formula como estrategia que abordard los
procesos de formacién, reconociendo la especificidad de los objetos de conocimiento que
estin presentes en el proceso de ensefianza aprendizaje, la logiea de construceién de los
contenidos escolares asi como ¢l trabajo de anlisis de la implicacidn del maesiro en su

practica docente,

CONTEXTO HISTORICO,
DEL DIAGNOSTICO ¥ A RECUPERACION DE LA REALIDAD.

Al realizar mi diagnéstico donde ¢l jucgo y juguete es importante en la Ludoteca de aqui
me hice algunas preguntas como: Donde buscar informacién sobre el tema de Ludoteca v
difundir sus beneficios por lo tanto mi interés fue ¢Qué? De la informacion. Asi mismo el
¢Como? , ya que es importante hacer una entrevista para darme cuenta quienes conocen o
que s una Ludoteca, sus beneficios, objetivos, ete., asi que lo hice a familiares,

compafieros y amigos, etc. (ver anexo )

Al darme cuenta que no es conocido, tuve la inquietud de poner una Ludoteca Particular
donde dicra a conocer lo importante que es el Juego, asi que tuve que buscar un lugar
apropiadoe para instalar mi Ludoteca, siendo la casa de mis Papis v asi mi pregunta del
{Dénde?,

También voy a necesitar personal preparado para que me ayude, asi que tuve que contratar
maestras ¢on experiencia en los nifios. También me hice Ia pregunta a quién iba a ser
dirigido, contestandome que seria los nifos, Padres de Familia y Docentes,

Otra de mis interrogantes es el £Con qué? y el ;Cuindo? , donde tuve que buscar mobiliario
apropiado como son los Jjuguetes, mesas, libreros, las sillas, ete. v decidi inaugurarla ¢l 12

de Septiembre de 1998,



Al imme contestando cada una de las variantes anteriores y al contestarlas reforeé la
importancia de la Ludoteca en ¢l Desarrollo del nifio. Son la canalizacion del juego v el
Juguete en forma selectiva, por lo que se convierte en una allernativa de difusién de los
mismos por lo que decidi emprender la consolidacién de una Ludoteca donde sc da a

conocer a los Padres de Familia, docentes v nifios.

Teniendo como propdsitos:

* Recuperar el juego como alternativa didactica en la Educacion de los educandos.

* Consolidar un centro de intercambio de experiencia donde se exploren las miiltiples
implicaciones que tiene el juego en la educacién.

* Proporcionar asesoria técnica pedagdgica acerca de la Ludoteca y sus implicaciones

educativa, a los Ludotecarios que laboren en la Ludoteca de la imaginacién,

Tener presente los objctivos de la Ludoteca:
* Propiciar el desarrollo de estructuras mentales.

* Fomentar la creatividad, el respeto, 1a convivencia ¥ la organizacién,

NACE “El. MUNDO DE LA IMAGINACION."

El 12 de Septiembre de 1999 inauguré la Ludoteca “El Mundo de la Imaginacion *
recibiendo nifios de 3 a 6 afios, debo mencionar gue a partir de Enero de este afio se recibié
a2 nifios de 1 aflo 8 meses por insistencia de sus padres, de aqui vi la importancia que los

padres de familia deben conocer los beneficios de la Ludoteca,



A parir del mes de Abril se empezé a dar el servicio Ludotecario ¥ a parte lalleres
infantiles como: Manualidades, Dibujo y Danza. En el mes de Julio del presente se da
apoyo de fareas v a peticién de los mismos padres se dard taller de recreacidn musical a
tercera edad, aungue todo esto esta dirigido a los nifios, también podemos llevar a cabo esta

actividad, ya que ¢s un lugar totalmente reercativo,

LA TRADICION RENOVADORA.

El movimiento de renovacién pedagégica, de reforma de la ensehanza, que nace y se
desarrolia a finales del siglo XIX y comienzos de nuestro siglo, por mds que sus origencs
scan muy anteriores no se limita a ser un simple movimiento de protesia y renovacién, sino
que por la coherencia de sus planteamientos, la solidez de sus opiniones v su prolongada

extension en el liempo y el espacio es, por derecho propio, una corriente educativa.

Efectivamente si entendemos con P Rosellé “que una corriente educativa s un conjunto
homogéneo de acontecimientos de cardcter educative cuya importancia, a través del tiempo
¥ del espacio, nace, se estabiliza disminuye o desaparece, deberemos otorgar categorias de
tal a este movimiento renovador”. (P. Rosello. “Teorfa de Ia corriente educativa, promocidn
cultural”, Barcelona, 1974, pp.20). Cuando se analizan las corrientes educativas se
descubre que existe cierta correlacion con ofras corrientes generales de orden politico,
social, ccondmico, filosdficamente. La corriente educativa aparece como un aspecto un
reflejo, un afluente de una corriente mucho mis amplia, como la resultante de un vasio

conjunto de elementos que se refuerzan o neutralizan de manera unitaria,
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Tomando en cuenta que la escuela ha sido un reflejo de Iz sociedad y por ello es siempre
sensible a los problemas que en esta se plantean, se puede pensar que cn una Ludoteca
dirigida a la poblacion escolar, a los educadores y padres de familia en donde se considera
que en el Juego existe una multitud de vivencia de caricter cognoscitivo, psicomotriz ¥
afectivo que apoyarian a resolver la probleméatica educativa.

Una educacién que fragmenta el tiempo, lleva al autoritarismo, desconoce la riqueza fisica
¥ estética, disociandose de la realidad del educando, el cual pierde su singulandad. (G,
Suynders. “Pegogie progressiste, Puf, Paris, 1973, p.57)

El educando debe de conocer las psicologia del desarrollo para establecer nexos entre ia
motivacién y el aprendizaje, asi su ¢ficacia descansa en el poder oficiante.

Anteriormente la filosofia de la educacién consideraba una estructura piramidal donde la
base ¢5 la memorizacién en la didictica y el autoritarismo ¥ la disciplina. La nueva
educacién enfatiza el significado de los valores y la dignidad del niflo, centréndose en los
intereses expontineos del nifio, esto es libertad en su  autonomia y potencial de su
creatividad,

Los métodos tradicionales se consideran pasivos, porque ¢l educando, era somete a una
direccidn exterior que los obligan para aceptar un saber prefabricado que no responde a un
interés real, ni entra en la construccion mental de sus necesidades,

LA NUEVA ESCUELA, ORIENTACION GENERAL.

Toda las lincas de orientacién tienen bases idénticas, no obstante que experimentas
diferente direccion. Esta diversidad refuerza la idea de buscar la més idénca. Actualmente
existe lo que se ha dado en llamar las corrientes individualistas, idealistas, liricos, cada uno

con principios de objetivos diferentes,
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Todo esto pone en marcha experiencias pedagigicas méds meditadas v realistas, no obstante
esta diversidad en los status de la liga para la educacién nueva 192 1:sintetiza el preparar el
nifio para ¢l triunfo del espiritu sobre la materia, respetando v desarrollando los aspectos
intelectuales, artisticos v sociales del niflo.

Los actuandos de la escuela nueva los dividimos en predecesores y exponentes.

Montainer (1553-1592) pretende que ¢l nifio tenga un raciocinio para juzgzr los hechos de
la vida como un adulto y al mismo tiempo vivir come nifio. Pestalozzi (1746 - 1827)
discipulo del autor anterior tiene nuevos métodos introduce la didictica ¥ los principios
tedricos.

Frocbel (1782 — 1852) dibuja la idea de la importancia del juego v de la actividad
sensomotora.

Dentro de los exponenetes de la escuela nueva se encuentran:

Piaget, maneja la psicologia sistematica en la infancia que dan nueves métodos para
desarrollar la educacitn en los nifios. (Tesus Palacios “La cuestion
escolar, criticas y alternativas, Barcelona)
John Dewey en 1891 creé en Chicago una escuela experimental donde
huscaba los intereses y necesidades por edades. Dié una
educacion intelectual adecuada a la edad asi como una formacidn
moral para la autonomia. (Jesus Palacios “La cuestion
cscolar, eriticas y alternativas, Barcelona)
Montessori trabajé con nifios retrasados y encontrd principios bisicos

para usar con ¢stos y con los normales, ante todo la libertad para ser

12




‘espémtancos, asi 10s intereses y necesidades intelectuales dé 1os mifios surgen
espontaneamente. Encuentra que la actividad en forma de jucgo
es la respuesta que alienta y estinnala su espontancidad. (Jesus Palacios “La cuestion
escolar, criticas y alternativas, Barcelona).

Ferreire (1879 — 1960) Da cuenta que en los paises de Europa se han
esforzado en formar al nifio para la obediencia pasiva y nunca han
desarrollado el espiritu critico. Sefiala que millares de nifios se educan
para una vida par la cual no han sido educados, existe un foso qué separa
la teoria de la prictica, la psicologia de la pedagogia. (Jesus Palacios “La cuestion

escolar, criticas y altermnativas, Barcclona)

Wallon, es capaz de situarse ante el verdadero objeto de la psicologia: La persona concrela
en su situacidn concreta, la cxplicacion Walloniana del desarrollo es una labor de
inteligencia, un esfuerzo por desvelar las interacciones dialécticas que integran cada uno de
los aspectos y momentos de la evolucién infantil. Su trabajo es una aproximacion conereta
¥ genética a la totalidad del nifo sin primal unos aspectos sobre otros sin hacer
abstracciones discutibles v sin olvidar el conjunto de vectores en el que se engloba la
relacién infantil,

Wallon expresa que entre los organismos y el medio cxiste una continuidad, o mas
exactamente una unidad,

Un aspecto importante de la Teoria de Wallon: El medio vital v primordial del nifio es mis

que el medio fisico, el medio social. Si como afirma Wallon, la evolucidn psiquica se
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realiza por la interaccion del inconsciente bioldgico y el inconsciente social, es ¢l mas
determinante,

Una de las caracteristicas fundamentales del nifio es la de ser una personalidad en
desarrollo; la psicologia genética ha puesto su empeiio, precisamente en desvelar el camino
que sigue el desarrollo y los procesos que lo condicionan y posibilitan, Wallon, como no
podia ser menos en uno de los Padres de la Psicologia Genética se ha preocupado
especialmente en el problema. Tres conceptos claves nos pueden servir para sintetizar su
punto de vista: preponderancia, alternancia e integracidn funcionales.

Para Wallon cada ctapa del desarrollo estd caracterizada por una actividad preponderante;
en cada estadio existe lo que con Galifret - Granjon, podemos llamar un conflicto
especifico que el nifio debe resolver.

Hay momentos en la vida del nifio en los cuales las condiciones posibilitan un nuevo orden,
que, sin suprimir las conductas reorienta y reorganiza toda la actividad del nifo,

El pensamiento de Wallon es inmerecidamente poco conecido. En segundo lugar psicologia
¥ pedagogia van tan unidas en las obras de Wallon.

En cada edad ¢l nifio constituye un conjunto indesociable y onginal en la asociacién de sus
cdades es siempre ¢l mismo ser en curso de metamérfosis, Hecha de contrastes y de
conflictos la Unidad Infantil serd tanto més susceptible de aplicaciones v de novedades.
Desde el surgimiento de la psicologia cientifica en las dltimas décadas de siglo XIX, las
relaciones entre la psicologia y la educacion han sido siempre al mismo tiempo intensas ¥
complejas. En el iranscurso de los afios, encontramos una y olra vez periodos
caracterizados por la comunicacién de que la psicologia va a permitir fundamentar
cientificamente la educacion de que ¢l conocimiento psicologico esta a disposicion de
proporcionar una base cientifica para abordar y solucionar los problemas educativos,
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Entre los miltiples factores que estdn probablemente en ¢l origen del cardcter un tanto
tortuoso y sobre todo oscilante, de las relaciones entre la psicologia y la educacién, hay uno
de especial importancia sobre ef que gueremos llamar la atencién.

Nos referimos a la clara asimetria existente entre, por una parte, ¢l tipo v la nataraleza a la
psicologia desde el campo de la educacién v por otra el tipo ¥ honestamente puede ofrecer
la psicologia ante tales requerimiento.

Los profesionales de la educacién, en especial los profesores v los responsables de la
politica educativa, esperan encontrar en la psicologia un marco de referencia global que les
oriente y les guie en su actividad. En esta coyuntura la psicologia puede ofrecer muiltiples
conocimientos puntuales sobre tal o cual aspecto o [actor implicade en los procesos
educativos.

La alternativa utilizada con mayor acuidad (diccionario Enciclopédico Gillet , Tomo I,
pp.56) . ha sido la que consiste en seleccionar del conjunto de conocimientos que brinda la
psicologia cientifica en un momento determinado, los que tienen supuestamente una mayor
utilidad potencial para guiar la prictica docente, para resolver los problemas educativos ¥
en definitiva, para dar una base cientifica a la cducacién. Fsta manera de proceder, fruto
quizds en gran parte de la presién sin interrupciones gjercida sobre la psicologia para dar
respuestas concretas a cucstiones educativas, no sélo es una constante en la historia de las
relaciones entre psicologia y educacion a lo largo de nuestro siglo, sino que continda
teniendo una vigencia considerable, como puede comprobarse ficilmente mediante un
somero andlisis del contenido de la mayoria de los programas de formacién para profesores
y de los manuales de psicologia de la educacion al uso: de aqui podemos tomar en cuenta
la Ludoteca come apoyo a las respuestas educativas que nos habla esta psicologia v que
por medio del juego se rescatan elementos para identificar su grado de desarrollo; también
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puede ser ¢l punto de partida para proporcionar la iniciacién de un nueve aprendizaje a la

consolidacion de ésta,

Sobre este telén de fondo, se proyeetan los argumentos principales que voy a tratar de
desarrollar.

El primero concierne a la convergencia progresiva deteclable desde hace algo mas de una
década en tomo a una serie de ideas-fuerzas o principios explicativos bidsicos sobre el
aprendizaje en general y el aprendizaje escolar en particular entre investigaciones, autores y
enfoques tedricos que sitian en principios tradiciones psicolégicas distintas.

El principio explicativo mds ampliamente compartido es que 8¢ refiere a la importancia
de la actividad mental constructiva del alumno en la realizacion de los aprendizajes
escolares: el principio que leva a concebir ¢l aprendizaje escolar como un proceso de
construccidn del conocimiento, y la ensefianza como una ayuda  a este proceso de
constriecion,

De ahi el término * constructivismo” habitualmente elegido para referirse a esta
convergencia.

Mi primer argumento es que la convergencia en tomo a los principios constructivistas abre
una nueva via para abordar el tema de las relaciones entre el conocimiento psicologico v la
teoria y la prictica educativa.

Las venlajas que pueden derivarse de un esquema integrador de esta naturaleza son
innegables. Por una parte, o3 posible utilizarlo como punto de partida para la elaboracién
de propuestas pedagégicas y materiales didactico ¥ para ¢l andlisis de pricticas educativas

diversas.
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Por otra parte, al integrar en un esquema  coherente aportaciones relativas a diversos
aspectos o factores de la escolarizacion y de los procesos de ensefianza y aprendizaje, pone
al alcance de los profesores y otros profesionales de la educacion  un conjunto de
conocimicntos, psicoeducativo cuya accesibilidad les seria de otro modo ciertamente dificil
¥ cuya utilidad resultaria considerablemente menmada si se mantuviera su caricter parcial y
disperso.

Mi segundo argumento es que es que a pesar de las ventajas incgables del constructivismo
subsisten riesgos considerables: que existan teorfas o enfoques apareniemente no
contradictoria y que al extraer su poder explicativos la convergencia apuntada sea mucho
menor y que exista una divergencia de fondo en cuanto a su aplicacién.

Tercer argumento si atadimos una serie de precauciones que tienen su origen on reflexidn
sobre la educacién en un rechazo radical del reduccionismo psicolégico como manera de
entender las relaciones entre psicologia y educacion (Coll, 1989) entonces es posible
habitar la mayoria de los riegos sin renunciar a las ventajas que supone utilizar referencias
articuladas y coherentes con la educacion escolar.

En efecto la psicologia de 1a educacién v la psicologia de la construccién nos brindan en la
actualidad un corpus considerable de conocimiento sobre los procesos psicoldgicos
implicados en la construceién del conocimiento. » sin embargo  las informaciones sobre
como aprender los alumnos, pese a ser un aspecto cuya pertenencia para avanzar en lareas
de planificacion y desarrollo curricular estd fuera de discusién, no son suficiente; cs
necesario ademds, disponer de informaciones precisas sobre como los profesores pueden

contribuir con su accidn educativa a que los alumnos aprendan més y mejor.
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CAPITULO I

FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS
INSTITUCIONAL PARA LA CREACION DE
LA LUDOTECA.

"JUGAR ES VIVIR...
(POR QUE NO VIVIR JUGANDO?"

C.M.G.



2.1 Historia de la Educacion en México,

La educacién inicial es el primer nivel que conforma el sistema oficial nacional y aunque
todavia no es obligatorio si se le otorga la importancia debida ya que es innegable que los
seis primeros afios de vida son trascendentales en fa formacién del ser humano. El nifio que
recibe educacién comprende, entiende, asimila y transforma el mundo que lo rodea v
adquiere mayor seguridad en sus sentimientos ¥ actuaciones futuras,

Es la Dircccién General de Fducacién Inicial dependiente de la Subscerctaria  de
Educacidn Elemental, de la Secretaria de Fducacién Piblica, la responsable de poner en
marcha todas aquellas aceiones que en materia de Educacién Inicial se realizan, Para ello se
sustenta ¢n una organizacion multidiseiplinaria, asi como en una infraestructura capaz de
responder a sus objetivos y politicas.

En nuestro pais, el primer intento de atencién a nifios menores de 6 afios, nace en 1837 en
un local del Mercado del Volador con ¢l objeto de cuidar a los nifios mientras sus madres
trabajan. Posteriormente, en 1865, se crea “La casa de Asilo de la Infancia™ y en 1869 el
“Asilo de San Carlos”, Es en éste en donde el servicio se amplia proporcionando a los nifios
no sélo el cuidado, sino también alimento. En 1867 se funda la “Casa Amiga de la
Obrera”, ¢sta institucién pasa a depender de la beneficencia piiblica, la que crea ademis
“La Casa Amiga de la Obrera 27,

En 1929, se organizé “La Asociacién de Proteccién a la Infancia”, Ia cual instituye v
sostiene diez “Hogares Infantiles” que en 1937 cambian su nombre por ¢l de “Guarderias
Infantiles”, ademis de éstas, la Secretaria de Salubridad y Asistencia funda otras guarderias
en este mismo periodo y supervisa las instalaciones sanitarias de todas las exislentes,

En 1939 se crea la guarderia para los hijos de las obreras de la Comision Obrera de
Vestuario y Equipo del Ejército (COVE).
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Desde entonces estas instalaciones se multiplican aisladamente pues cada dependencia,
organismo piblico, paraestatal y privado, se ve en la realidad de tener un lugar en el que se
cuide y privado, se ve en la necesidad de tener un lugar en el que se cuide v atienda a los
hijos de sus trabajadores, desde los 48 dias de nacidos hasta los 6 aitos de edad.

Sin embargo no era sélo la guarda lo que esos nifios necesitaban ¥ surgio la inquietud de
proporeionar a los pequefios alimentacidn ¥ ciertos de la salud,

Los esfuerzos que sc hacian para mejorar dia a dia la calidad del servicio de  guarderias,
eran aislados y por lo tanto la atencién de los nifios eran heterogénea,

Alrededor de los 70’la Direccién General de Educacién Preescolar constituyé la
Coordinacién de Guarderias, cuya funcién fue Ja de asesor 31 guarderias de los
sectores plblico y paraestatal en su organizacion y funcionamiento técnico,

El conjunto de acciones que se ejercen sobre ¢l nifio, a partir de su gestacién v durante sus
primeros afios de vida, determinan en buena parte su capacidad v actitudes futuras,

Ante esta realidad, fue necesario ampliar la limitada concepeién de guarda, asistencia ¥
alencidn pedagégica aisladas, por olra mds amplia que, con caricter institucional,
reconociera la impontancia de esta primera ¥ trascendental etapa de desarrollo del nifio,

normando y reglamentado el servicio educativo asistencial.

Para responder a esta necesidad, el 23 de diciembre de 1976, por acuerdo del Secretario de
Educacién Plblica se crea la Direceidn General de Centros de Bienestar Social para la
Infaneia, con facultades para organizar y dirigir las guarderias.

El 27 de febrero de 1978, a través del reglamento interior de la Secretaria, se deroga la
denominacién Direccidn General de Centros de Bienestar Social para la infancia y se le
nombra Direccién General de Educacién Materno- Infantil.
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El 4 de febrero de 1980, el Sceretario del ramo modifica el reglamento interior de la
Secretaria de Educacion Piblica y cambia la denominacién por la Direccion General de
Educacién Inicial, ampliando significativamente las facultades y las airibuciones que le
competen.

Centros de Bienestar Social para la Infancia ¥ se le nombra Direccién General de
Educacion Materno-Infantil,

El 4 de febrero de 1980, el Secretario del ramo modifica el reglamento interior de la
Seeretarfa de Educacién Piblica v cambia la denominacién por Direccion General de
Educacién Inicial, ampliando significativamente las facultades y las atribuciones que le

compétén.

ESTRUCTURA DE LA DIRECCION GENERAL DE EDUCACION INICIAL.

La Direccién General de Educacién Inicial estd integrada por Subdireccién Operativa y
Subdireccién Técnica de Servicios Administrativos.

DIRECCION GENERAL,

La Direccién General de Educacién Inicial propone normas pedagégicas, contenido y
métodos; disefia y opera programas de divulgacién general ¥ de participacidn destinados a
los padres de familia para la adecuada atencién de los nifios menores de & afios,

Organiza, controla y evala los servicios de los Centros de Desarrollo Infantil de la
Seeretaria de Educacién Piblica en toda la Repiiblica Mexicana; proporciona orientacién ¥
asesoria sobre educacién inicial a las instituciones del sector piiblico, privado y para estatal
que o soliciten. Sensibiliza, prepara, capacita y actualiza en forma permanente, al personal
que interviene en la educacion inicial. Evaliia aguellas acciones que en esta materia se
realizan,
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Asesora el establecimiento de servicios de educacidn inicial en los seciores piblicos,
paraestatal y privado, en los aspectos de construccién ¥ ambicntacion.
Supervisa ¢l cumplimiento de las normas establecidas e impulsa la divulgacidon de la

Educacion Inicial en el pais.

SUBDIRECT E

Es el drgano normativo y de planeacion en los aspectos pedagégicos, médicos, artisticos,
culturales, nutricionales, psicolégicos, de trabajo social, recreativos y de material didéctico;
desarrolla programas de orientacién familiar, realiza invesligaciones necesarias para el
desarrollo del sistema y acerca de ia importancia de factores sociales y psicopedagdgicos
que favorecen el proceso de desarrollo v maduracion del nifio: diseiia los instrumentos de
evaluacidn necesarios que permitan la revision permanente de los plancs ¥ programas
cducativo — asistenciales; elabora publicaciones y documentos, asi como coadyuva a la
funcién de sensibilizacién y promocién en las acciones de educacion inicial.

Para el cumplimiento de estas tareas la Subdireccisn Técnica cuenta con los Departamentos

de Planes y programas, de Investigacién Educativa, de Orientacion Familiar v de Recursos

Didicticos,

SUBDIRECTOR DE OPERACION

Organiza, evalia y controla el desarrollo de las actividades de los Centros de Desarrollo
mfantil del scctor piiblico, privado y para estatal que lo soliciten segin los programas
vigentes de esta Direccién General; apoya a las Delegaciones Generales de la SEP, en los
Estados, en lo refercnte a las interpretacion de las normas de funcionamiento del sistema de
educacién inicial; evalia el funcionamiento de las instituciones que proporcionan esta
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educacion y propone acciones tendientes a su mejoramiento; organiza, coordina y supervisa
los Centros de Desarrollo Infantil de la Secretaria de Educacién Pablica y la
implementacion de los programas no escolarizados que promueven la Direccién General,
capacita y actualiza al personal que labora en los Centros de Desarrollo Infantil y al que
interviene en la operacién de los programas no cscolarizados,

La Subdireccion de operacién cuenta con los departamentos de Centros de Desarrollo
Infantil de la SEP., de Supervisién v Asesoria, de Capacitacion y de Programas No

Escolarizados.

SUBDI ION DI SERVICIOS ADMINISTRATIVOS.

Planea, organiza y coordina la administracién de los recursos humanos, materiales y
financieros, asi como la prestacién de los servicios generales en la dependencia, conforme a
las normas, politicas, lincamientos v procedimientos aplicables de la SEP. ; dirige y
coordina la seleccién, contratacién y control del personal de la dependencia; otorga
licencias e impone medias disciplinas al personal de la dependencia, de acuerdo a las leves
y reglamentos en vigeneia; formula el anteproyecio anual del presupuesio de la Direceicn
General y establece los sistemas de control presupuestal; elabora el programa anual de
adquisiciones, almacenaje v distribucién de los recursos matcriales; organiza y coordina los
servicios de archivos, transporte, intendencia, mensajeria, reproduceion v conservacién de
bienes de consumo e inmuebles.

La Subdireccién Administrativa euenta, para el cumplimiento de sus funciones con los

Departamentos, de Recursos humanos, de Recursos Financieros v de Recursos Materiales,
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Desde entonces esias mstalaciones se multiplican aisladamente, pues cada dependencia,
organismo piblico, para estatal y privado, Centros de Bienestar Social para la Infancia ¥ se
le nombra Dircccitén General de Educacion Materno - Infantil.

El 4 de febrero de 1980, el Secretario del ramo modifica el Reglamento Interna de la
Secretaria de Educacion Piblica y cambia la denominacién por Direccion General de
Educacién Inicial, ampliando significativamente las facultades ¥ las atribuciones que le

compelen.

EUNDAMENTQS LEGALES DE 1.4 EDUCACION INICIAL

La educacién inicial estd reconocida como parte del sistema educacional ¢n la Constitucitn
Politica de los Estados Unidos Mexicanos, Titulo V I, Articulo 123, apartados A v B,

En los Articulos 15 y 16 de la Ley Federal de Educacién, como antecedentes no obligatorio
de la escuela primaria ¢ integrante de educacion elemental.

En la Ley Orgénica de la Administracién Piiblica, Articulo 38, parte I y en ¢l Reglamento
interior de 1a SEP Articulo 22, en sus cuatro fracciones, del Diario Oficial con fecha 27 de

febrero de 19678,

POLITICAS DE LA EDUCACION INICIAL

Elevar la calidad de la educacién a través de planes vy programas pedagdgicas ¥
asistenciales para sistematizar las acciones de la educacidén inicial a nivel nacional.
Fromover la investigacién de los aspectos psicopedagégicos que propician el mejor

desarrollo fisico mental v afectivo-social del infante.



Garantizar la capacitacién intensiva ¥ contintia del personal técnico v especializado de los
Centro de Desarrollo Infantil, asi como de las personas que intervengan  en el sistema no
escolarizado.

Orientar a los padres de familia y hacerlos participe en los procesos educativos que
requieren sus  hijos, para su integracién y desarrollo.

Optimizar el aprovechamiento de los recursos humanos, materiales y financicros asignados
a la Direccion General.

Extender la educacién inicial no escolarizada a los diversos grupos de la poblacién
indigena, rural v urbana marginada.

Utilizar los medio masivos de comunicacion para apoyar las acciones que en materia de
educacidn inicial se realicen,

Descentralizar la educacién inicial con la participacion de los estados, los municipios y los
particulares.

Cubrir la demanda real del servicio de Centros de Desarrollo Infantil para los hijos de
madres trabajadoras que laboran en la SEP.

Homogenizar los servicios de los centros de Desarrollo Infantil a través de lineamientos

educatives v asistenciales.

OBJETIVOS DE LA EDUCACION INICIAL

OBJETIVO GENERAL

Froporcionar v difundir la educacién inicial en todo el pais por medio de los lineamientos,
normas y cnterios técnicos, educativo-asistenciales, acordes al desarrollo integral del nifio,
en beneficio de una mejor y mayor atencién a hijos de madres trabajadoras v nifios en edad

previa a la escolar,
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OBIETIVO PARTICULAR
Favorecer el crecimiento. ¢l desarrollo y 1a maduracién del nifio de O a 6 afios, a través de
la satisfaccion de sus necesidades basicas v de la estimulacion de las dreas fisica, afectivo-
social y cognoscitive que le permitan conocer y adaptarse al mundo que lerodea vy ala
sociedad de la que forma parte.
Elaborar programas de divulgacion general destinados a los padres de familia para que
participen en la adecuada atencién y educacion de sus hijos.
Regular la educacién inicial en todas aquellas instituciones que la impartan a través de la
operacién de las normas, planes y programas emanados de la Direccién.
Satisfacer Ia demanda real y tender a satisfacer la demanda potencial de servicio educativo-
asistencial para los hijos de las madres trabajadoras de la S.E.P en el pais.
Preparar ¥ actualizar en formas permanente al personal que intervenga en la educacidn
inicial a cargo de la Secretaria y de las dependencias que lo soliciten para mejorar la calidad
de la atencidn educativa.
Proporcionar los recursos humanos, materiales y financieros que inlervengan en la
educacidn inicial a cargo de la SEP.

SERVICIOS DE LA EDUCACION INICIAL
La Direccion General de Fducacion Inicial presta servicios de educacién integral a nifios
desde su nacimiento hasta los seis afios de edad Brinda
Brinda asistencia y educacién a los hijos de madres trabajadoras que asisten a los Centros

de Desarrollo Infantil de la SEP,
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Asesora a las dependencias de los sectores pablicos, privade y paracstatal en los aspectos
educativo-asistencialde funcionamiento, de organizacién, construccion y ambientacién de
los Centros de Desarrolio Infantil,

Orienta a padres de familia de los nifios que asisten a los Centros, en aspectos que
coadyuven al bienestar infantil.

Orienta y capacita a los padres de familia cuyos hijos sean menores de 6 afios, con el objeto
de propiciar ¢l desarrollo arménico ¢ integral del nifio, por medio del sistema no
escolarizado,

Capacita y actualiza al personal en ¢l trabajo y para ¢l trabajo a través de cursos
permanentes que permitan elevar la calidad del servicio,

Forma asistentes educativos para Centros de Desarrollo Infantil a través de “La Escuela

parz Asistentes Educativos™,

ué n Cenl il?

Antes de definir que es un Centro de Desarrollo Infantil recordemos que eslas instituciones
originalmente Namada Guarderias, tenian como objetivo cuidar y proteger a los hijos de Jas
madres trabajadoras durante su jomada laboral: es bien sabido que =n la acivalidad los
servicios que en ¢lla se brindan rebasan considerablemente esta finalidad, por lo que es
preciso erradicar el término Guarderia que lamentablemente se signe utlizando y
substituirlo por el término de Centro de Desarrollo Infantil (CENDI), que permite en una
forma objetiva distinguir su propésito v fundamental.

El Centro de Desarrollo Infantil nace de la necesidad de dar servicio a los hijos de las
madres trabajadoras durante el tiempo que laboran ¥ cuya edad oscila entre los 45 dias de

nacido y 5 afios 11 meses.
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Esta institucion que proporciona basicamente educacién y asistencia al nifio que tienc todo
el derecho de recibir atencién y estimulacién dentro de un marco afectivo que le permite
desarrollar al miximo sus potencialidades para vivir en condiciones de libertad y dignidad,
especialmente aquellos que por alguna circunstancia se ven temporalmente abandonados
por su madre durante las horas en que esta trabaja.

Desde ¢l punto de vista asistencial se proporciona al nifio dentro del CENDI, una
alimentacién balanceada v la atencién médica necesaria que en si conjunto propicien su
optimo estado de salud.

La labor educativa del CENDI esta encaminada a promover el desamrollo de las
capacidades fisicas, afectivo - sociales y cognoscitivas del nifio dentro de wn adquirir
antonomia y confianza en si mismo para integrarse a la sociedad.

El CENDI ademds de propiciar el desarrollo integral del nifio proporciona tranquilidad
emocional a las madres durante sy jornada laboral, favoreciendo una mayor ¥ mejor
productividad en su trabajo, por lo que protege tanto los derechos del nifio, de la madre
trabajadora y de la empresa donde ésta presta sus servicios.

El tipo de local en el que funciona el Centro de Desarrollo Infanti] serd determinante para el
logro de sus objetivos es por ello recomendamos que ese sea constituido exprofeso con
objeto de asegurar que tenga las condiciones de localizacion, orientacién, superficie y
distribucidn que garanticen su adecuado funcionamiento.

El CENDI debe estar localizado en un sitio que ofrezea garantias de seguridad para ¢l
CENDI y transito peatonal sin colindancias altas que perjudiquen las condiciones naturales
de iluminacién alejado de aglomeraciones apartado de ruido, olores y de cualquier

instalacién que pudiera representar molestias o riesgos para los nifios.
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La orientacién deberd ser adecuada a las condiciones climatologicas de cada lugar
adaptando los esquemas de distribucién a las necesidades del funcionamiento tratando de
lograr las mejores condiciones de lemperatura, iluminacién v ventilacién.

S¢ recomienda que el terreno sea de Topografia basicamente plana para favorecer la
seguridad de los nifios, y ef funcionamicnto del Servicio, en el caso contrario cuidar que las

dreas de circulacion se adapten a las caracteristicas antropométricas del nifio.

LOS QOBIETTV

®  Brindar asistencia v educacién mtegral a los hijos de las madres trabajadoras cuya edad
oscila entre los 45 dias y 5 afios 11 meses.

* roporcionar tranquilidad emocional a las madres durante su Jjomada Jaboral por medio
de una dptima atencién educativa y asistencial a sus hijos a fin de obtener una mayor y
mejor productividad en su trabajo.

= Favorecer la participacion activa de los padres, propiciando la unificacion de criterios ¥
la continuidad de la labor educativa del CENDI en ¢l seno familiar en beneficio del
mifho,

MARCO I

Existen documentos legales referentes a los derechos de las madres trabajadoras yala

proteceion y seguridad de sus hijos.
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- Declaracion de los Derechos del Nifio - UNESCO 1959 _ Principios 2 y 9: hacen
referencia al derecho que ticne todo nifio a recibir cuidado ¥ educacion, asi como a la
necesidad de protegerlos de todo tipo de abandono.

Articulo 10 - IT: se refiere a la proteceion de la mujer trabajadora antes v después del parto,

incluyendo el cuidado del nifo.

DOCUMENTOS NACIONALES
- Constitucidn Politica de los Estados Unidos Mexicanos - 1917 Titulo VI, Articulo 123:
Apartado A, Fraccién XXIX: menciona el servicio de guarderia como una prestacién

corespondienteala Ley del Seguro Social.

Apartado B, Fraccidn XI, Inciso C: se refiere al servicio de guarderia infantil como un

derecho de la mujer trabajadora.

- Ley del Instituto de Seguridad ¥ Servicios Sociales de los Trabajadores del Fstado
(ISS5TE) - 1959 -

Capitulo V. Articulo 41: hace referencia al establecimiento de guarderias infantiles como
parte de las prestaciones que brinda a sus dercchos habientes,

- Reglamentacion del Articulo 110 de la Ley Federal del Trabajo -1961- Reglamenta el
establecimiento y funcionamiento de las guarderias infantiles, correspondiendo la
presentacién del servicio al “patrén” y la regularizacidn del mismo a la Secretaria de

Edueacidn Pablica,
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En 1962 se modifica la reglamentacion de este articulo, asignando ia presentacion de esie
servicio, en lo que se refiere a madres trabajadoras del sector privado, al Instituto Mexicano

del Seguro Social,

- En 1963 se prommlgs una nueva Ley del Instituto de Seguridad v Servicios Sociales de los
Trabajadores del Estado (ISSSTE) reglamentaria del Apartado B del Aniculo 123
Constitucional - Capitulo TV. Articulo 43 Fraccién VI, Inciso E: sefiala como wna
obligacion de este Instituto el brindar el servicio de guarderia a las madres trabajadoras del
sector pitblico,

- Ley del Seguro Social - 1971 -

Adticulo 171, reglamentario del Articulo 123 Constitucional, Apartado A, Fraccién XXIX:
reficre el servicio de guarderia infantil como una presentacion obligatoria a las madres

derecho habientes.

- Nueva Ley del Seguro Social - 1973 -

Capitulo VI del seguro de Guarderias para Hijos de Ascguradas: reglamenta las condiciones

en que se brindari este servicio,

- Ley organica de la Administracién Piblica,

Articulo 38, Parte Y: hace recaer en la Secretaria de Educacién Piblica la responsabilidad
de regular la tarea educativa, vigilando que s¢ cumplan las disposiciones oficiales.

- Ley General de Educacién de 1993. Capitulo 2 del Sistema Educativo Macional,
Articulo 15: define los niveles educativos asi como las atribuciones d la Secretaria de
Educacién, con - Declaracién sobre Ja Eliminacién de la Discriminacién de la Mujer -

ON.U. - 1967 - respecto a la regulacion del servicio educativo,



2.2 HISTORIA DE LA LUDOTECA

SU ORIGEN:

No existe informacion precisa sobre las causas que motivaron y dieron origen a la
organizacién de las ludotecas solo hay aproximaciones.

Segin Borja Solé Las ludotecas se iniciaron con ¢l intercambio cultural de los nifios v el
éxito que luvieron las bibliotecas culturales y ¢l préstamo de libros durante la primera mitad
del siglo XX,

La primera Ludoteca fue fundada en al afo 1934 y en la cuidad de los Angeles California
(EEUU) por la sefiora Infield ciudadana americana de origen danés qué en el afio 1960 la
UNESCO lanza Ia idea a nivel internacional y a partir de aguel momento han ido surgiendo
diferentes iniciativas en la mayoria de paises europeos y en Oceania. Dentro de Espaita
hemos de situar las primeras experiencias en Catalufia en el afio de 1980,

En general estin vinculadas a municipios, delegaciones provinciales de los ministerios de
la cultura o a estructuras ya existenles.” Casas de nifio”, "Bibliotecas Infantiles™
"Asociaciones de vecinos “aunque algunos funcionan de forma totalmente independiente de

estructura piblicas y/o sociedades, constituidas como una asocizcidn mis.

DEEINICION:

La palabra Ludotcca deriva del latin “Tudus " que quiere decir juego. jugucte y del ZTiEgo
theke que significa cofre, casa,

La definicidn de Ludoteca, segin Borja Solé: "Lugar en el que el nifio pucde obtener
juguetes en régimen de préstamo y en donde puede jugar por mediacién directa del Juguete

con la posibilidad de ayuda de un ludotecario o animador infantil”
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Las ludotecas estan consideradas como instituciones recreativas-cullurales especialmente
pensadas para los niflos y su misién es desarrollar la personalidad de estos mediante el
Juego infantil ofreciendo los materiales necesarios (juguetes, material hidico y juegos en
espacios cerrados),asi como orientaciones ayudas y compafiia que requieren para ¢l juego
Las ludotecas pueden ser instituciones independientes, estar en centros de animacidn
cscuelas, bibliotecas, casas de cultura u otras instituciones socioculturales,

Existen algunas razones para que no se logre un ambiente plenamente idéneo, como lo
expresa Borja Solé en su definicidn; asuntos econémicos de espacio fisico falta de personal,
ctc. Debe tomarse en cuenta la idea fundamental de la Ludoteca: facilitar en régimen de

préstamo juguetes proporcionados por un educador.

OBJETIVOS DE LA LUDOTECA

L.Dejar a los nifios aquellos juguetes que hayan escogido en funcién de sus gustos,
aptitudes ¥ posibilidades.

2.Practicar el juego en grupos, con compaficros de edades similares.

3.Aumentar la comunicacién y mejorar las relaciones del nifio con el adulto, en general, y
de los hijos con los padres en particular.

4.Orientar a los padres en relacién con la compra de juguetes que convenga a sus hijos.
5.Proporcionar material lidico adecuado a los nifios disminuidos, cualquiera que sea su
enfermedad, defecto fisico o psiquico

6. Arreglar los juguetes que se hayan estropeado.

7.Realizar actividades de animacién infantil relacionadas principalmente con el juego y el
juguete,
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8.Realizar actividades de animacién infantil relacionadas principalmente con el juego y el
Juguete,
9.Probar los juguetes para comprobar su calidad material y también las reacciones del niio

ante ellos,

10.Facilitar esta informacién a los fabricantes de Juguetes que lo soliciten,

BENEFICIOS:
Las LUDOTECAS satisfacen generalmente las necesidades de nifios solos, con quienes los
padres no juegan.

En la Ludoteca los lazos familiares adquicren fuerza y se manifiestan con poder en las
relaciones de los padres con los hijos.

Es una vigilante de la calidad del juguete y del juego, ante la posibilidad de praobar juguete
antes de comprarlos.

En Ja Ludoteca el nifio usuaric se transforma en creador ¥ receplor de juguetes incluso
creados por otros nifios de su edad.

La Ludoteca constituye a menudo un intento de control del consumo; los precios de los

juguetes, como los de todo articulo no cesan de aumentar, razdn por la cual la Ludoteea se
hace necesaria,

El principio de la Ludoteca, es una perspectiva etnolégica, conduce a repensar ¢l sistema de
enlrega e intercambio de objetos en nuestra cultura v sociedad: historica ¥ actualmente,
pero lejos de convertirse en una “prétesis” suplementaria de una sociedad que crea objetos
para remediar sus propias carencias, pretende mejorar la calidad de la vida y tejer lazos
humanos en ¢l seno de una comunidad.

LI LUDOTECAS EN MEXICO

La creacidn de ludotecas en México ha sido en apariencia reeiente, en comparacién con

algunos paises europeos como Francia ¥ Espafia, donde estas instituciones son consideradas

como todo un fendmeno recreativo, social v educativo desde los afios setenta,
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En nuestro pais las ludotecas sc instalan ¥ ponen en marcha aproximadamente 3 mediados
de los ochenta. Actualmente las ludotecas exislentes pueden clasificarse dependiendo de los
propésitos que persiguen, y son:

-Ludoteca circulante

-Ludoteca comunitaria

-Ludoleca personal

-Ludoteca escolar

La Ludoteca circulante fue creada en la Universidad Nacional Auténoma de México
(UNAM), mediante la utilizacion de ludobuses, mismos que recorrian las facultades de
Cuidad Universitaria para facilitar al estudiante en régimen de préstamo materiales lidicos
ajedrez, domind, material deportivo.

La Ludoteca comunitaria es promovida entre nifios ¥ Jovenes a los que se

invitan a pasar un rato de diversién ¥ esparcimiento, a la vez que a compartir jucgos y
juguetes con otros nifios, vecinos de la comunidad donde sc ubica ¢l centro lidico. La
difusion de este tipo de actividades ludotecarias se ha hecho a través de algunas
delegaciones politicas del Distrito Federal {Alvaro Obregdn,

Benito Juirez, y Cuauhtémoc, especificamente).

La Ludoteca personal estd integrada por una antologia universal de pocmas, cantos y
juegos, seleceionados con el proposito de que al lector descubra, sca creativo ¥y juegue y, de

esta manera, aprenda a encontrarse a st mismo.

For lo que toca a las Ludotecas Escolares, existen espacios fisicos diversos. Por una parte

en la Escuelas superiores, come las facultades de Economia, Medicina v Derecho de la



Ciudad Universitaria donde existen y funcionan  Centros con materiales Ludicos, dadas

las caracteristicas de los usuarios v de los objetivos que se persiguen.

En la Escuela Superior de Educacion fisica fue recientemente creada una Ludoteca por
iniciativa de algunos catedriticos de la Institucian que imparten materias de recreacién v
campamento. Aqui los usuarios son los estudiantes, quienes de manera directa aplican los
conocimientos y experiencias adquiridas en su formacién profesional. En el nivel primaria
existen en Escuela Primaria existen “Adolfo Lépez Mateos ', Una Ludoteca Infantil,
creada en el afio 1988 y en donde se pretende complementar con los materiales lidicos,

actividades propias de una Videoteca.

NECESIDADES DE LAS LUDOTECAS EN LA SOCIEDAD ACTUAL.

En las ludotecas los nifios encontrarén ¢l espacio de juego que les falte en sus casas,
compafieros de juego de Ta misma edad y ailit a sus propios padres o adultos con los que
pucdan jugar.

El juego es una expresidn libre ¥ voluntaria, la escuela tal como hoy se concibe ysellevaa
término entre nosotros tampoco es el lugar adecuado para favorecer la prictica y el
desarrollo del juego.

Tradicionalmente la escuela ha adoptado una actitud hestil al juego por su supuesta
oposicidn al trabajo, en nuestras clases no hay tiempo para ¢l juego encontrariamos sélo
una minoria en las cuales se practica jucgos didécticos.

Si el juego es una expresién valitira iNo existirian otros lugares mas atractivos por su

espontancidad que en un lugar cemrado?. | No preferiria el nifio espacios ablertos, al aire
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libre?. Tienen la misma importancia ¥ validez ambos, deben crearse con igual interés las
Ludotecas en un espacio cerrado o lugares de Juego al aire libre. Asi nuestros nifos podrin
ir donde sea su deseo en aquel momento o adaptarse a las condiciones climéticas.

Lo que podemos asegurar es que para la mayoria de los nifios, ni la familia ni la escuela
potencian suficientemente el juego y que se necesitan lugares adecuados, amimados por
educadores expertos y responsables que les proporcionen ocasiones de cscoger, contactar y
dialogar con los juguetes y materiales de juego.

Considero que estas son las razones por las que la Ludetecas son necesarias en nuestra

sociedad, sujetos a espacios y ambientes. para desarrollar adecuadamente el juego.

Por otro lado las ludotecas se muestran necesarias en nuestra sociedad, dado el reducido
nimero de personas estudiosas del prisma pedagdgico de los juguetes y que ademis se
encuentran a un nivel de investigacidn cientifica mis que de orientacién familiar.

La existencia de la Ludoteca implica la existencia de Ludotecarios, es decir, de educadores
especializados en juegos y juguetes que estén en contacto directo con ¢l ambito familiar y

que por lo anto puedan realizar una gran labor en este campo educative,

LUDOTECAS CENTRO DE PRESTAMO DE JUEGOS Y JUGUETES.

Formado sobre la palabra latina (juego), ¢l neologismo Ludoteca designa un centro de
préstamo de juegos y juguetes. Habré quien prefiera el sindnimo “jugucteca”.

Al parecer, en su origen y particularmente en los paises del norte de Europa, la Ludoteca se
especializé en juguetes para la reeducacion de los lisiados v sus scrvicios abarcaban un

pliblico restringido.
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En los Estados unidos, las primeras ludotecas abrieron sus puerias en Los Angeles, durante
¢l afio 1934.En 1959 cuando se cumplia su vigésimo quinto aniversario, setecientos mil
nifios las habian frecuentado y la cantidad de juguetes cedidos en préstamo s¢ acercaba a
los nueve millones,

Se registro méas de cincuenta en Francia v una veintena en Bélgica y en Suiza. Sepuimos en
nuestro estudio dos métodos distintos:

Por una parte, una temporada durante el mes de septiembre en la Ludoteca de Luxemburgo.
E investigaciones en la Ludoteca de Versalles en primer lugar y en la Ludoteca de empresa
perteneciente a la firma Thomson. El método, basado en la observacidn, traté de ser
empirico: mirar, escuchar a los nifios ¥ @ sus padres relacionado sisteméticamente y sin
seleceidn todas las informaciones recogidas. Su pertinencia y sus condiciones de aplicacién
se revelaron de hecho al finalizar Ia tarca de relevamiento y después de semanas de tanteos.
(El juego infantil organizacion de Ludotecas Maria Sorté pp.57)

O bien, por otra parte, durante ¢l mes de diciembre fueron enviados cuestionarios a setenta
ludotecas francesa y extranjeras. Las respuestas, muy poco numerosas, prucban tal vez que
no hay que exagerar la importancia del fenémeno Ludoteca, Suscitan, ademis una reflexion
sobre el método utilizado, revelindose como muy insuficiente para una investigacién
ctmoldgica la prictica del cuestionario y la informacién escrita,

Algunas han visto la luz en los marcos de una institucion ya existentes: la Unidn Macional
Cultural y Biblioteca para todos, asociacion sin fines lucrativos animada por voluntarios
dedicados a la beneficencia; la Asociacién Cultural Borgofiona, donde el encargado de los
préstamos es un asalariado. Consideradas como entidades dedicadas a una actividad
cultural como cualquier ofra, estas instituciones se sitian en ol mismo plane que las
bibliotecas, las discotecas o las organizaciones de especticulos,
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Sus responsables estiman gue e juguete no es ya una simple diversion, que es reconocido
como “un Util de educacién v de formacion cultural”, rivalizando en estos campos con el
disco v con ¢l libro,

La comparacién Ludotecabiblioteca es frecuente pero, jes verdaderamente pertinente?. (Fl
Juego es una actividad de la misma naturaleza que la lectura?. ;En qué medida ¢l universo
imaginario y cultural del Juguete es asimilable al del libro?, i Esta cuestion tedrica debe ser
planteada ¢n una civilizacién donde cada actividad de descanso y esparcimicnto es
programada y se transforma en un elemento posible de ser elegido, una posibilidad entre
tantas otras opciones disponibles?,

¢Citemos también las ludotecas itinerantes nacidas en ¢l seno de los Bibliobis (hibliotecas
sobre ruedas?. Raras en Francia, funcionan en Bélgica (en las Ardenas) y son sostenidas
econdmicamente por las comunas en las que prestan servicios. Esta formula es discutible y
discutida. El ludobiis no corresponde a un lugar de encuentros donde uno regrese v donde
s¢ lejan lazos afectivos, relaciones. Va al encuentro de los individuos y les solicita tal ver
Demasiado,

Ademis, intreduce en los campos objetos que no son siempre la expresién de la cultura
urbana en el medio rural, ejerciendo a veces la misma fascinacién que esas hordas de
turistas que invaden con sus regalos las sociedades tradicionales.

Owas Ludotecas se establecen en un barrio urbano, por ejemplo, la Ludoteca de
Luxemburgo, Versalles, Lydn, donde del individuo va a establecer un contacto, ¢on su
lugar de juego y al cual puede regresar micntras crece en su infancia y permanecen sus

intereses en el barrio.



Los problemas administratives son numerosos el ludotecario se nicga, a convertirse en
empleado municipal ¥ trata de ser auténomo desde la cleccitn de los juguetes hasta los
objetivos que pretende obtener con los asistentes,

No obstante la mayoria de ellos solo puede dar sugerencias acerca de juguetes v objetivos.
Existen Ludotecas consideradas como Profesionales donde se prueban los juguetes para los
fabricantes, los criterios de seleccidn son en orden de seguridad, solidez, estético v cleccion
por parte del nifio. Es un lugar de negociacién entre fabricantes ¥ padres con la seleccidn de
los nifios.

Estas Ludotecas no tienen una vocacién Lidica, Constituyen momentancamente una
respuesta donde las posibilidades del nifio son limitadas, Se insertan en el cuadro de la
extensidn de la cultura que més que los principios de creatividad y exploracidn de los niflos
solo siguen las motivaciones de los organizadores, no se erean lazos de unién enire el nifio
v el juguete.

Las mejores Ludolecas nacen de las necesidades una colectividad como Ludoteeas en la
escucla (Escuela matemmal Bercy en Paris) Ludoteca de Préstamo (Dunkerk) Francia,
Ludotecas en Empresas (Honeywell Bull). Aqui las Ludolecas nacid de la discusidn sobre
¢l juguete y su finalidad, planteamiento hecho por una parte de la colectividad a otra para
encontrar respuesta a un problema institucional. Bajo ¢l concepto de que una empresa
utilizard mucho dinero en la compra de juguetes de novedad sin encontrar una consecuencia
educativa y descubriendo que al menos la mitad de ellos son desechados en <l primer mes.
Se encontraron muchas dificultades el personal ludotecario se enfoco en las necesidades de
los nifios hijos de los empleados para obtener juguetes y juegos para nifios v para adulios

con la idea de mezelar el tiempo libre de Padres ¢ Hijos en la Ludoteca de la Empresa con
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lo cual se asegura una tranquilidad para los padres y una creatividad para los hijos que a la

larga beneficien a la familia.

2.4 LAS DIFICULTADES DE LOS LUDOTECARIOS
Los Ludotecarios deben, antes que nada, informarse, puesto que la posibilidad de un

préstamo de juguetes no parece evidente y clara desde un primer momento,

La Ludotecarios de I.a Chaux - de - Fonds sefiala, por ejemplo, “que una determinada clase
de familias no son favorables al préstamo  de los Juegos: algunas es posible que se
encuentren temerosas de asumir las responsabilidades que engendra todo préstamo mieniras
que otras, tal ver, consideran sencillamente que no se deben prestar juguetes”. (Robert

Jaulin. “Jucgos y Juguetes”, pag. 64)

La Ludoteca de Vevey (Suiza) ha sido objeto de una interpelacién legal por parte de la
comuna con respecto a este problema y bajo consejo de los médicos asesores de la
institucién municipal le fue recomendado el empleo de un spray desinfeciante. Igualmente

ocurre en las ludotecas danesas, donde todos los Jjuguetes son desinfectados después de

cada préstamo.

Una dificultad adicional se presenta con el Juguete denominado “afectivo™, al cual el nifio
st aficiona: osos de felpa, muiiecas, pequefios poseen eslos juguetes considerados como
personales. Sin embargo, hay excepciones: la Ludoteea de la escuela de Bercy, en la cual

los osos de felpa salen v son devueltos sin dificultades; la Ludoteea de Versalles, que ha
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decidido prestar muilecas junto con todos los accesorios que suelen rodearlas (cunas,

casitas, eteétera),

La cuestion de la rotura de los juguetes plantea sobre todo problemas a la Ludoteca de
Mont —Saint-Aignan (76) donde “sobre diez juguetes devueltos, la proporcidn de juguetes
estropeados (pedazos rotus, reglas de juego perdidas, piczas robadas — bolitas del juego
“Trampas” v pequefios cochecitos del juego ‘Autorruta’) alcanza con facilidad el elevado
niimero de tres a coatre”, El porcentaje de juegos rotos es en cambio bastante bajo en los
demis establecimientos examinados. Las reparaciones son de todos modos aseguradas por
los Ludotecarios, las propias familias (Chaux-de-Fonds), o por las personas entradas en
afios de la respectiva comunidad (Friburgo).

El reglamento prevé a veces que ¢l nifio o sus padres se hagan cargo de asegurar o
garantizar cllos mismos la reparacién en el caso de Tomper un juguete prestado,

En Friburgo, por otra parte, estin previstos los talleres de reparacion; En la Jugueteca del
centro pedagégico de Lyon, que se encuentra en contacto permanente con los fabricantes,
todo juguete roto o deteriorado es eliminado de inmediato del régimen de préstamos. En
Dinamarca se ha pensado en una medida de estimulo a los chicos mas cuidadosas: todo
nifio que devuelva sus Jjuguetes en los plazos establecidos ¥ sin estropearlos recibird al cabo

de cada trimestre un juguete de regalo que podra conservar en su poder definitivamente.

La finalidad de los juguetes no parece ser tlema de discusidn en la mayor parte de las
ludotecas consultadas, que los clasifican siguiendo el eriterio de los diferentes grupos de
edad. La Ludoteca Themson ¥ la Ludoteca de Friburgo prefieren, no obstante, la
clasificacién por grupos de entretenimientos o por temas. Sus autoridades consideran, en
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efecto, que la edad es con frecuencia “inflada” por los padres, quienes parecen atribuirle

una importancia desmesurada,

Seflalemos, por 1ltimo, que un gran surtido de juguetes es siempre necesario en cualquier
Ludoteca, porque de lo contrario la “clientela” no vuelve a visitarla. La Ludoteca debe, por
consiguiente, estar en condiciones de afrontar la competencia de las grandes tiendas v
Jjugueterias, manteniéndose al corriente de las innovaciones que van introduciéndose en el
mercado. De ahi la estrategia adoptada por la Ludoteca de volume-Saint-Lambert (Bélgica):
“Expongo las novedades sobre una mesa ubicada en el centro de Ia Ludoteca”  También
cambio de lugar los juegos para despertar la curiosidad.” (Robert Jaulin, “Juegos y

Juguetes: pag. 65)

2.5 ;QUIEN FRECUENTA LAS LUDOTECAS? ({CUANDO?

Los clientes mis asiduos son los nifios de 3 a 10 afios ¥ algunos de 12 a 13 afios. Muchas
parejas sin nifios o personas de edad avanzada piden prestados juegos. Los hijos tinicos son
numerosos en Mont —Saint-Aigan v en Versalles, donde los padres buscan juguctes para

niftos solitarios.

La Ludoleca del Luxemburgo inscribe generalmente a los padres para que éstos puedan
Jjugar con sus hijos. Mas de la mitad, sin embargo, no solicitaron que les presten jucgos. Fs
por ofra parte interesante comprobar en csta misma Ludoteca el sibito entusiasmo de
algunas familias que “sacan” a veces tres juguetes en una semana para no volver después

durante un tiempo relativamente prolongado. (Robert Jaulin. “Juegos y Juguetes: pag. 63).
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El 50% de ios clientes sun muy aciduos. Después de un tiempo se presenta el aburrimiento
¥ ¢l cansancio y solamente se reanima el interés de la gente cuando se presenta una nueva
serie de compds por medio del establecimiento. Asi para evitar la decepcidn y la baja
asistencia en las Ludotecas estas se reaniman cambiando periddicamente aquellos juguetes
0 Juegos que no sean frecuentemente solicitados ya sed a través de compras o intercambios
con otras Ludotecas.

Mencionando estadisticas recientes en las Ludotecas de Luxemburgo 37 de los inscritos no
frecuentan las Ludotecas; 27% no se lleva jamds preguntas; 10% pidieron un Juguete
cuando se inscribieron y no han vuelto por mis; 63% frecuenta la Ludoteca; de estos 27%
cn torma de episédica (12% adultos, 15% nmiios), 36% los frecuenta con asiduidad (32%
mis un 4% de adultos),

Una Ludoteca funciona como un centro de préstamo de juguctes, S¢ considera un banco de
reserva y de relevo con relacién a los juguetes que tiene ¢l sujeto en casa. Cuando este se
cansa de sus propios juguetes tiene la posibilidad de asistir a la Ludoteea.

Caso contrario cuando prefiere los juguetes personales no recurre a la selectitud de
préstamo, por eso en la Ludoteca es un signo de buena salud que exista un porcentaje de
casi 1/3 que no la frecuenta con regularidad,

Existen variaciones estacionales donde ¢l indice de frecuentacién es mayor como la
Ludoteca Suiza poco menos que abandonados en Inviemo, por la influencia de los deportes
invernales o en Brazil cuyo menor frecuencia se prescnta en la época de lluvias por |a
imposibilidad de salir de casa.

La condicién econdmica del lugar puede influir cn la asistencia, una Ludateca de Nancy en

Francia, que abarca las clases medias tiene mayor interés y participacion del piblico que
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otra Ludoteca instalda en una zona de viviendas habitadas por familias de ingresos muy
modestos,

Su respuesta al cuestionario que le prestamos contiene la siguiente comprobacidn;

“8 nifios de cada 10 provienen de un ambicnte intelectual ¥ burgués, lo que nos desespera
un poco puesto que ¢stos son, en general, nifios que Uenen muchos juegos en sus casas, y
que poscen, por su educacion un sentido creativo més desarrollado que los pequefios hijos
de familias humildes que descariamos tener entre nuestros clientes,

De todo esto que acabamos de ver, resulla, por consiguiente, que las ludotecas satisfacen
especialmente las necesidades de nifios solos con los cuales los padres no juegan, que
suscilan un entusiasmo pasajero v deben seguir atentamente la evolucidn de las
“novedades” bajo amenaza de ser abandonadas ¥ que rara vez llegan a los medios sociales

menos faverecidos, que son, por lo demis quicnes las consideran con mayor esceplicismo,

(QUE SE PIDE? ; CUANDOQ?

A pesar de la gran diversidad de las ludotecas, se pueden subrayar algunas constantes en el
terreno de la eleccion de los juguetes, Fisher Price ¥ Play Mobil estan a la cabeza tanto en
las localidades relativamente pequefias como en las cindades, tanto en Francia como en
Suiza y en Bélgica. Los rompecabezas v los juegos de sociedad (Enigmaka, Mediterraneo,
Risk...} ticnen un gran éxito v prevalecen ampliamente sobre los juegos de estrategia
(damas, go, ajedrez, Fanorama, eteétera.).

Los jucgos denominados “de medios de vida", de habilidad, de sociedad, se utilizan con

mucha frecuencia. La Ludoteca de Friburgo ha explicado de la siguiente manera su éxito:



“Son juegos muy caros que el nifio no puede conseguir que s¢ los compren a él
personalmente. El nifio no pucde hacer as cosas con ¢l adulto. Entonces reproduce el
mundo del adulto par imitarle.”

Los Ludotecarios tienen como objetivo csencial proponer a los nifios juguetes que éstos no
pueden obtener;

“Nosotros adquirimos solamente los mejores juguetes (por lo tanto los mas caros), aquellos
que nuestros clientes no pueden conseguir por si mismos.™

Los patines de ruedas, los zancos, los deslizadores, los automéviles de pedales, Jos teatros
de titeres, tienen también mucho éxito. Poco comprados en razon de ser muy lujosos y

caros, parccen responder plenamente a las opeiones preferidas entre los concurrentes a las

ludotecas.

Por otra parte, nosotros pudimos comprobar que la eleccidn de los padres variaba
considerablemente segin los medios sociales ¥y muy a menudo en funcién social (equipos
completos de diversos oficios o profesiones, juguetes de imitacién, etcétera), los jugustes
musicales (6rganos electrénicos), v de una manera general todos los juguetes que implican
un “papel”, una funcién social (cquipns completos de diversos oficios o profesiones,
Juguetes de imitacién, eteétera), tienen una intensa demanda en las clases populares

(Thomson, Naney). La clase dominante parece por el contrario limitada por 1a sociedad,

Los ¢riterios de seleccion de los juguetes se refieren en la generalidad de los casos a la mds
vagas nociones de estética y de gusto. Son, a la vez, la expresién de las grandes opciones
del Ludotecarios y de una demanda de los nifios, como lo pone especialmente de manifiesto
la ludotecaria de Tourinnes-la-Grosse.
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Los juegos que tiecnen més éxito son: el baby circuit, los rompecabezas, los juegos de

destreza y de creacion, los mecanos, los telares, eteétera.

En la Ludoteca del Luxemburgo del hit parade es diferente. Los juegos v juguetes son
menos llamativos y mds discretos, mas intelectuales ¥ psicolégicos: muchos juguetes
Fisher Price, camiones, juegos de loteria, milltiples Juegos de sociedad, algo de juegos
creativos, eteétera,

Una ditima cuestion se plantea a propésito de la compra de los juguetes. Algunas ludotecas
obtienen sus fondos a través de regalos, donaciones diversas o recuperacion de juguetes
usados. Asi, en Friburgo, sobre 300 juguetes alrededor de 100 fueron comprados en la bolsa
de juguetes organizada por la federacién francéfona de consumidores, o recibidos de una
colecta efectuada en la escuela del barrio del Jura u ofrecidos por los propios clientes de la
Ludoteca,

Las relaciones con los fabricantes son siempre cordiales y cada parte va al margen de los

tratos de la industria.

NINOS ¥ PADRES FN LA LUDOTECA,

La mayor parte de los nifios mds pequefios que llegan a la Ludoteca se precipitan sobre Jos
Jjuguetes, “querrian apoderarse de todo al mismo tiempe”. La Ludoteca de Sable-ua-Sarthe
explica que ellos “tocan todos los juguetes antes de elegir uno o muchos”, Sobreviven

cntonces “la curiosidad y ¢l examen bruseo cuando se les permite tocar los juguctes”™.
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Hemos observado en la Ludoteca del Luxemburgo que el juguete elegido por el nifio no es
nunca aquel sobre el cual se precipitd al entrar sino, por ¢l contrario, ¢} altimo de los que
manipula. Los propios adultos, a la vez fascinados y aburridos, recorren con la mirada la
multitud de juguetes. Se parecen a esos padres que, en la vispera de Navidad, buscan

desesperadamente en las tiendas el juego sofiado por sus hijos.

Los nifios de més edad reaccionan de una manera diferente, dubitativos v atentos a fa vez

frente a la variedad de objetos deseables que s¢ despliegan ante su vista,

La Ludoteca es también un lugar de manifestacidn del “poder” padres - hijos. Una relacion
de fuerzas se anuda entre los grupos familiares y ciertos temas constituyen medios de
presidn  privilegiados para reforzar un poder secreto: la edad correspondiente o
supuestamente adecuada para utilizar un juguete. (“Eres demasiado grande para eso™), e
sexo del jugnete ("t quieres el telar, pero ¢so es juego de nifia), el nivel intelectual del

juguete (' estas seguro que te llevas eso?, iQue animal!™).

Los padres influyen sobre todo los nifios en sus elecciones. Algunos lo hacen de alguna
manera mas ejecutiva y sistemética. Buscan el comentario verbal o mediante una

entonacion de voz dificil de definir (*; Estas seguro que quicres eso, no te arrepentiras?.”}
Muchos proyectan sobre su descendencia. Esta mala influencia de los padres subrayada por
la Ludoteca Thomson, que ha decidido emplear los medios mas expeditivos con el fin de

combatirla:
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“Se observa frecuentemente que los padres que eligen juguctes no se llevan mds que los
que habrian deseado tener en su infancia. Ahora bien, el nifio no tiene forzosamente el

mismo cardcter que sus padres,

Un juego educativo que, a sus ojos, le va a hacer un gran bien a su chiquillo puede legar a
aburrirlo prodigiosamente. El juego debe ser un esparcimicnto para ¢l nifio. Un chico de 6
aflos que frecuenta la Ludoteca tomard sistemdticamente un juguete para nifios de 4 a 6
afios si ha sido saturado de educacion o trabajo manual. Igualmente, un muchacho podra
tomar una miquina de coser si no tiene detrds a sus padres. ;Deberiamos prohibirles a los
padres tener acceso a la Ludoteca, para asi evilar v fomentar la libre decisidn del nifio?. Sc

plantea la dltima cuestion: jEn qué se convierte el juguete al salir de la Ludoteca?



CAPITULO lli

EL JUEGO:
FUNDAMENTO PARA LA
VIDA DE LA LUDOTECA

"Haz gue para los nifios la
Educacion sea un juego, no un trabajo”.
Pitagoras.



Confieso que he vivido

“..en mi casa he reunido juguetes
pequedlos y grandes, sin los cuales no podria
vivir. El nifio que no juega perdié para
siempre al nifio que vivia en él v que le
harid mucha falta. He edificado mi casa
también como juguete v juezo en ella de
la mafiana a Ia noche., "

PABLO NERUDA

31 EL WWEGO

El juego es importante, no sélo por el gran tiempo que los nifios le dedican horas, sino por
las implicaciones que tiene en todas las drcas del comportamiento humano.

A través de la histona sc han expresado diferentes definiciones del juego, al paso del
tiempo la reformulacién del concepto ha obedecido al enriquecimiento consecuente de la
revision hecha a previo s estudios.

Para Lebovici y Diatkine el juego es una actividad libre, sentida como ficticia ¥ situada
fuera de la vida corrientes, capaz, no obstante, de absorber totalmente al Jugador, accion
despojada de todo interés  material y de toda utilidad, que se realiza en un tiempo ¥ un
espacio circunscritos. Se desarrolla con orden se gin reglas establecidas v suscita en la vida
relaciones de grupo, que se rodea de misterio o que acentian mediante el disfraz lo ajenos

gue son al mundo habitual,
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Enrigue Guarnen;"El juego no es dolo una de las formas de pasar el tiempo, sino que es un
instrumento fundamental de crecimiento”, en el cual el niflo no sélo se muestra tal COmD £5,
sino que también se conoce a si mismo en sus capacidades,

A este respecto, John y Elizabeth opinan que “el juego de un nifio es la expresion perfecta
de si mismo como individuo en elapa desarrollo™. (José Luis Diaz Vega. “El juego v el
Juguete” : p.. 147).

Es una actividad espontinea v libre. El Jjuego es la mejor manera de vivir del nifio, es un
camino que ha elegido para construirse a si mismo espontinea y libremente, sin tapujos en
su imaginacién y espiritu creador.

No es impuesto bajo eriterios de segundas o terceras personas.

De cada quien nace el deseo v la chispa lidiera, aun en el juego dramatizado. Su libertad
estriba en que se expresa sin perjuicio, dejindose levar por el interés de la recreacion o ¢l
cubrimiento de las necesidades,

No ticne interés material. Por lo que se orienta en direccion de su propia prictica. Se jucga
stilo por jugar, no es que haya desinterés, pues Balwin opina que “todo Juego, en cierto
sentido, es altamente interesado, puesio que el jugador con seguridad se preocupa del

resullado de su actividad”, (José Luis Diaz Vega. “El juego y el Juguete”. p. 147)

El mévil es, entonces, el ganar o vencer a los demads, este hecho se observa claramente en ¢l
Juego de competencia, donde mis que la recreacitn es el enfrentamiento y el dominio

manifiesto de las habilidades, asi como la adquisicién de estatus, los factores que mueven la

actividad,
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Se desamolla con orden, atn cuando no parecicra ser asi, pues aunque el juego compartido
gencralmente va precedido de alboroto, ello sélo se observa en su etapa de preparacion o
elaboracién. , es decir, en los momentos previos al juego, no durante éste. Por el contrario,
¢s ya en el desempefio en donde se manifiesta una estructura sencilla, coherente v con

rumbo especificado, por lo que el Juego siempre ticne un abjetivo ¥ por lanto una

orientacidn.,

El juego manifiesta regularidad ¥ consistencia. Tanto en su cjecucién, como en su
estructura, independientemente de la dosis de 1a imaginacién que le acompana. Es decir, ¢l
nifio expresa la actividad lodica que corresponde a sus condiciones, tanto psicobioldgicas

coma sociales, lo que le permite prepararse para ¢l futuro.

Asi pues, los personajes aunque pueden ser poderosos no son etermos o inmortales, Fn
cuanto al ¢spacio psicoldgico en que se desempeflan, éste es determinado por las propias
caracteristicas del individuo en funcién, por lo que su manejo no sélo s privado sino

personal

Se autopromueve. Es decir, se refuerza dinimicamente por las consecuencias que ¢ mismo
produce; lo que no debe ser interpretado como una expresidn sin conclusién; sino como el
hecho de que ¢l juego prepara para otro juego, ya gue las habilidades y destrezas que se
adquieren en un momento dado sirven como facilitadores para desempefios ladicos

posteriores de mayor dificultad,
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Es un espacio liberador. Por cuanto permite disminuir las tensiones ¥ aungue esta funcidn
no ¢s caracteristica de origen, es una resultante frecuentemente observada en su gjercicio,
pues la tendencia al ajuste v la adaptacién del orden es un constante poner en juego la

inteligencia del individuo,

El juego no aburre. Pero en el caso de que la actividad se vuelva tediosa o desinteresada,
entonces deja de ser ladica por lo que a los infantes no se jes puede obligar a jugar, puesto
que cuando ellos encuentran algo recreativo son los primeros en integrarse, obedeciendo a

su propio interés v a la satisfaceion de sus deseos.

Es una fantasia hecha realidad. Un nifio que construye un castillo en donde se enfrentardn
los héroes v los villanos, una nifia que le da de comer 2 su mono de peluche en la casa del

bosque son ejemplos de espacios imaginarios que los infantes construyen,

Es una reproduccidn de la realidad en el plano de la ficcidn. Cuando los nifios juegan a la
guerra, a los policias y ladrones, a los profesionistas o al papd y la mama, no hacen mas que
reproducir lo que observan, sin que dicha reproduccion se apegue con extrema seriedad a la
imitacidn, pues al hacerlo se reprimiria el factor de recreacién, Se exXpresa en un tiempo y

un espacio,

Tanto fisico como psicolégico, cs decir, si bien el. nifio dedica periodo o lapsos en
términos de minutos u horas a la actividad lidica, dicha actividad sc traslada en su hacer a

una dimensién temporal diferente de Ja de ese momento. En otras palabras, el nifio que
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juega a los vaqueros se remonta imaginariamente a otra época u otro tiempo, no viviendo

en esta dimensién temporal, lo mismo pasa con ¢l concepto de espacio,

El juego no es una ficcién absoluta. Si bien surge de la imaginacién, no se deja engafiar por
ésta, pero tampoco es una reali dad, ¥ aunque se desprende en ocasiones de acontecimicntos
cotidianos, no son éstos mismos en todo caso son una representacion  que oscila entre lo
real y el irreal. Sus lmites son determinados por la coherencia y la factibilidad, pues aun en
¢l juego simbélico los nifios no caen en tramas enferma o irracionales.

Puede ser individual o social. De acuerdo con las observaciones de Susan Millar, para
llegar al juego cooperativo el nifio atraviesa antes por estadios o formas de actividad lidica

previa, tales como juego individual, paralelo y asocialivo.

-Es una forma de comunicacion. La mejor que el nifio conoce, razén por la que
constantemente la pone en prictica, pues su desco de conocer, entender y dominar su

realidad ¢s un impulso natural,

En la infancia la actividad ltidica es la manera més natural de comunicarse yva sea con los
objetos, los nifios o ¢l mundo en general. A fin de cuentas, en este proceso se adquicre

mejor conocimiento de si mismo y de su entormo fisico v social,

Es original Aungue se apegue ala vida real en la imitacion de personajes significativos, no
deja de ser diferente en muchos aspectos. Mds aiin, una trama lidica aunque parecida a
oira nunca son iguales, por la sencilla razdn de que los ingredientes implicitos en cada una

de cllas varian en funcién de diversos factores como son la edad ¥ el sexo de los
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participantes, sus inquietudes, formas, de cxpresion, etc. siendo éste el principio de la

originalidad ohservado con mayor claridad en el juego de fantasia,

En sintesis a actividad lidica es un acto deliberado en el que existe interaccidn con
elementos tanto fisicos(otros nifios, juguetes u objetos), como imaginative. Participan en
ella manifestaciones privadas, como evidentes o extemas, tal es ¢l caso de las sonrisas vy los

actos ladicos visibles u observables.

La intensién por recrearse es el factor que determina si una actividad es considerada como
juego o un acto de otro caricter, pues 1o €3 lo mismo lanzar una pelota para que otro nifio
la cache, que arrojarla en defensa propia con ¢l propdsito de causar dafio.

El nifio, a través del juego, expresa v adquicre vitalidad, no sin que por ello éste sea el fin
mismo de la actividad. Fntiéndase que el juego no es sélo recreacién y entendimiento; ¢s
mucho mas que eso; es el recurse del nifio para socializarse, aprender nuevas pautas de
comportamiento, imaginar v crear, enfrentarse a sus conflictos v desahogar sus tensiones.
En pocas palabras, ¢l juego es una de las actividades mds importantes para ¢l nifio, tan

significativo como comer v recibir afecto.

Para ¢l nifio la actividad lidica es parte fundamental de su vida, en ella se desarralla como
mdividuo en recreacién, probindose y reafimdndose en todas sus capacidades.

Comprenderlo permite hacer sugerencias para que los padres v educadores consideren su

participacién en el juego infantil.
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3.2 PRINCIPIOS QUE SE DEBEN SEGUIR EN TORNO A LA ACTIVIDAD

LUDICRA.,

1. Respete el jﬁéo del nifio, no lo inlermunpa. Pero es necesario, anuncie con Qﬂlicipaciﬁn 1

. Deje al nifio seleccionar sus Juguetes, no lome la iniciativa al respeto o, jacaso e |

que debe concluirlo, designandole un tiempo razonable para que lo dé por terminado v
no se sienta arrancado abruptamente de su recreacidn.

Estimule el juego

Asigne un lugar para el cumplimiento de la actividad lidicra (Diecionario
Enciclopédico Gillet. Tomo VIII, pp.103).

En vez de dar muchos juguetes, seleccionemos.

51 usted (adulto) quiere jugar, entonces arrodillese, a los nifios les agrada la interacciéon
en ¢l mismo nivel, tacto fisica como inteleciual, |
Si un nifio no comprende un juego que usted esta proponiendo, no insista, sugiera otro
que pueda resultar més accesible y significativo para el pequefio. =
Déle vida a los personajes en el mismo sentido que los infantes lo hacen intente jugar

como un mifio v no como adulto,

agradaria a usted que le impusieran la programacién televisiva u otras actividades?




3.3 DIFERENTES ENFOQUES ACERCA DEL JUEGO

JEAN PIAGET ¥ EL JUEGO EN EL ENFOOUE PSICOGENETICOS,

" Todo jucgo simbdlico, sea individual o social se convierte warde o
temprano on representacion. Todo juego simbdlico colective guarda alpo
propio al simbolo individual. Tal ves sélo un elemento, In regla, permite
disunguir diferenciacién de sf mismos a relaciéa con los otres” (43) (EL

JUEGO Y EL JUGUETE EN EL DESARROLLO DEL NIFO).

Piaget afirma que ¢l desarrollo intelectual es un proceso en el cual las ideas son
reestructuradas y mejoradas como resultado de una interaccion del individuo con ¢l

ambienie,

En esta reelaboracién, el conocimiento se construye permanentemente como consecuencia

de dos procesos fundamentales, que son la asimilacion v la acomodacion.
El modelo implica que:
1. Las antiguas estructuras se ajustan (asimilacién) a nuevas funciones.

2. Las nuevas funciones sirven (se acomodan) a las antiguas funciones en caracteristicas

modificadas,

Por ello es que el acto de inteligencia desemboca, segiin Plaget ¢ Inheldel, en un equilibrio
entre asimilacidn v la acomodacién, donde el proceso se refiere a incorporar las cosas v las
personas a la actitud propia del sujeto o sea incorpora el mundo exterior a las estructuras ya

construida.
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En la idea de que la asimilacidn es el aclo de captacion de informaciones del mundo
€xtemno, esle autor considera que el juego tiene significativa importancia en la comprension

de Ja evolueiin del pensamiento del nifio.

Para Piagel existen tres clases de juego que se van interrelacionando en le proceso

evolutive,

1. - Los juegos de ejercicio.
2. - Los juegos simbdlicos.
3. - Los juegos reglados.

JUEGO DE EJERCICIO. Primero en aparecer, por lo que sc considera su practica de los
cero a los dos aflos, edad en la que pierde predominio el ejercicio motor al presentarse el
simbolo, aunque ello no quiere decir que posteriormente no se CXprese, ya que reaparece
durante toda la vida. Esta clase de juego como su nombre lo dice tiene que ver con el
ejercicio sensomotor y cumple un destacado papel en ¢l desarrollo de las capacidades

motrices,

El hecho de que los movimientos voluntarios coordinados en direccion a objetos o personas
aparczcan del séptimo al octave, hace suponer que el nifio no emprende acciones
intencionales del dominio ldico con anterioridad. Es el momento, en que controla su
cuerpo v cjerce direccion sobre él, cuando sc presentan comportamientos reiterativos
precedidos de manifestaciones de interés, lo que e¢s resulante del refinamiento

discriminativo y la captacién del conjunto de colores,



La persistencia de la conducta de manera deliberada asi como la aparicién de nuevas
capacidades motoras con propésitos placenteros, es considerada como Juego de cjercicio,
Habitualmente aparece de manera ritual ante cierta clase de estimulos familiares para ¢l
nifio, tales como su padre, juguetes u objetos que forman parte de su entorno cotidiano.
Cuando se les presentan nuevos estimulos suele haber titubeos propios del

desconocimiento, por lo que se habitian a éstos e inicia su introduccién,

De los 18 meses a los dos afios de vida el niflo en esta ciapa el juego favorece el
conocimiento del cucrpo, su fortalecimiento y la idea de sus capacidades, de ahi que los

juguetes deben ayudar al infante a adquirir un mejor control de su conducta motora, ocular

y adiliva,

Esto resulta necesario e indispensable si tomamos en cuenta que ¢l nifio se recreard con
mayor frecuencia de los dos afios en adelante a través de la umitacidn, accién que sélo

puede lograrse cuando se tiene control de los movimientos y cierto nivel de desarrollo

mental.

El valor del juego de cjercicio se entiende en relacién directa con las estructuras que
favorece vy que servirfin como cimiento para el ingreso al juego simbélico de la misma
manera que éste contribuirh en anteriores estructuras que ayudarin a la comprensién de

reglas v a la colabaracién en cquipo.

TUEGO SIMBOLICO. Con la aparicién del simbolo y la consecuente representacion de
objetos ausentes, el nifio ingresa a una clase de juego que evidencia su evolucién. El acto
motor ahora se acompaila de imdgenes mentales que propician desempenios de mayor

elaboracidn y coneiencia,
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La Capacidad de evocar objetos ausentes es ¢l elemento fundamental que caracteriza este
tipo de juego en el se transforman ias cosas de acuerdo con las necesidades del nifio, de 1al
manera que una caja puede convertirse en un coche, un patio en una serpiente.  Fsta
capacidad de transformar la realidad a través del simbolo es ilimitada por cuanto se sustenta
en la imaginacién caracteristicas del hombre, de ahi que el juego simbdlico es

exclusivamente humano.

De los dos a los seis afios el simbolo desempefia un lugar muy destacado en la vida lidica
del nifio quien conforme sc va socializando, pasa del juego simbélico individual

(puramente egocéntrico) al ejercicio del juego simbélico colectivo.

En su etapa inicial el juego simbdlico ¢s una expresién egocéntrica, en la que se establecen

las bases para la adquisicién del lenguaje.

Para  Piaget, las verdaderss combinaciones simbélicas de proliferacion indefinida se
presentan de los tres a los cuatro afios v constituven en la condicién para ¢l juego simbolico

en ¢l que se observa la apropiacién de la realidad de una manera mis clara.

Darle vida a los juguetes asignindoles papeles no es sino la generacion de los esquemas
simbélicos a otros objetos, (el nifio se apropia de su realidad por medio del juego) vla

maodifica con base en sus necesidades,

Para este tipo de actos lidicos en los que se desplaza la tension hacia olros objetos o
personajes resulla interesante ¢l andlisis de los mensajes, asunto al que se han dedicado los

estudios del enfoque cumple una funcién catartica.
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El juego simbdlico, sea cual fuere su temitica, siempre esta ligado a elementos de la

realidad.

De los cuatro a los ocho aiio el simbolo va cediendo ante la representacion imitativa de la
realidad, ¢l descenso de las representaciones simbélicas de objetos o estimuio ajenos es

muy claro por lo gue el nifio busca juguetes que scan el reflejo de lo que ve v considera su

mundo.

La representacién por otra parte, adquiere mayor orden en su secuencia y ¢l simbolo se
maneja colectivamente, lo que no significa que este se uniformice dnica vy estrictamente

bajo un selo v exacto criterio,

La interpretacién que ¢l nifio hace del mundo real a través de la expresion de roles
emocionales v actividades, es el resultado de Ja aceplacion de reglas v de las construcciones

légica que se derivan del proceso de socializacian,

Las fantasias que centran su interés sc apegan a fa realidad con representaciones diversas,

sintoma que demuestra la variedad de temas ¥ conceplos que mancja ya para entonces el
nifig,
JUEGO DE REPRESENTACION. La reproduccidn o imitacién de modelos conlleva

conforme se practica, la adquisicién de nuevas estructuras de conocimientos que se agregan

a los esquemas anteriores.

Este hecho, evidente y bondadoso encuentra su mejor apoyo en el juguete de
representacion. Hay que tener en cuenta que el nifio no solo imita el comportamiento

humano, sino que también puede, en el mundo que reproduce, mgir, relinchar como
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cualquier animal ¢ incluso puede emitir ¢l ruido de miquinas, puede ambicntar su fantasia a
traves de la produccién de emisiones sonoras. En este sentido el Jjuego es representativo, es
libre ¥ espontineo, pero no desorganizado. La elaboracién de fantasias se expresa

mediante el juego.

En los espacios del imaginario no importan los atributos del objelo sino lo que simboliza,
Dicha representacion puede estar referida a identidades o papeles de la vida real o bien a

los denominados estercotipados o de ficcion,

Los primeros se distinguen por estar vinculados a personalidades tomadas de la vida real.
Ya que la identidad caracteriza por un comporta miento muy propio v habitualmente bien
conocido, cabe esperar que la trama se apegue en detalle a dicho desempeiio, lo que coana

de cicrta manera la posibilidad de una secuencia ¥ un desenlace inesperados,

En los juegos de representacién fantistica o de ficcidn, lo insospechado surge con mayor
dinamismo aunque hay que destacar que los limites pueden estar mfluidos ¥ determinados
por las series televisivas o los cuentos impresos, que ¢s donde surgen normalmente los
personajes. Las transformaciones en ambos casos pueden integrarse a los objetos,
representado (juguete) o actuar independientemente de estos, pero siempre identificados
con sus respectivos sexos. En el caso de que se altere esta regla, los nifios son los primeros
en rechazar al infractor, sefialindolo o burlindose de é1.En las nifias las tolerancias es
mayor a transformaciones no identificada con el sexo, siempre v cuando dicha

representacion contribuya al desamrollo del juego,
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Sigfrido Samet opina; que i bien
" Todos somos en principio creativos,
vamos siendo inhibidos en un medio
hipercritica™

Por lo que concluye s que * el camino a la creatividad es el juego " {48)

de representacidn conslituye una experiencia importante y enriquecedora pues no
zja el modo que ¢l nifio conceptualiza a su mundo sino que mediante su interaccion

se adquiere pautas de comportamiento para relacionarse con &1,
transformaciones en el juego simbélico o de representacion contribuyen a la libre
Ai6n de fantasia, circunstancia de la vida, temores y actitudes dicho sea entonces ¥

no dice Frank Dia:

" El juego ¢s la forma en que el nifio aprende lo que nadie le puede ensefiar. Es la mancra
en que se orienta y explora hacia el espacio y ¢l tiempo, las cosas animales, estructuras v

personas del mundo actual... El juego es el trabajo del nifio”

JUEGO DE CONSTRUCCION. Para Piaget, los juegos de construccién ocupan un lugar
intermedio o fronterizo entre el juego v las conductas no lidicas. Son estos los que reflejan
la manera de apropiacién de la realidad, asi como la organizacion del pensamisnto v de los

ACTOS MOtores,
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proceso de creacidn, el nifo ademis de enfrentar problemas, es capaz de poner en
sus potencialidades y caracteristicas de gusto y personalidad.

ue el juego de construccidn aparezea como espontineo ante los ojos del espectador,

wpre esti respaldado por una imagen mental de modelo construido. f'_')icha

=sentacion privada es confrontada en ¢l momento de levantarla fisicamente.

: ajustes o adaptaciones efectuadas son el resultado de las posibilidades y caracteristicas
material que se utiliza, por lo que en ocasiones el modelo concebido no sélo es una

proximacién de la realidad, sino twnbién de la imagen mental con la que se planeo,

embargo el producto frecuentemente resulta satisfactorio, ¥a que a fin de cuentas la

capacidad simbélica del nifio siempre esta presente.

Las construcciones cada vez son mds avanzadas como consecuencia de la evolucion del
pensamiento y del apego a lo real, se hucen necesarios materiales mas detallados ¥ precisos,

asi como que estén identificados los temas de acuerdo con la edad v sexo del nifio,

Los juguetes para estimular la imaginacién creadora idealmente son objetos inacabados, va
que el propésito con el que han sido concebidos es el de dar diversas posibilidades a las

piczas, utilizando para ello la imaginacion y cl deseo de construir cuidando el detalle.

JUEGO REGLADO. Se caracteriza por la disminucién del simbolo en provecho de los
juegos de reglas o de construcciones simbélicas cada vez menos deformantes v cada vez

mis cercanas al trabajo continuo y adaptado.
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Para llegar a este nivel, el nifio debié haber evolucionado en su pensamiento en dircecidn a
las operaciones logico abstractas. Lograrlo lo implics un prolongado proceso en el que ¢l
infante pasa del juego paralelo al juego colectivo, lo que manifiesta la descentralizacion de

su concepto egocéntrico, para dar lugar a una posicién socio céntrico.

La comprensién y el mangjo de reglas se hace acompaiiar de un claro propdsito, por la
competencia v la cooperacidn, respuestas ambas que demuestran un alto grado de

socializacién y dominio de si mismo (autocontrol).

Esto iltimo se demuestra en la aceptacién de la derrota v al reconocimiento del ganador,
cuestion que en apariencia parcciera irrelevante, pero que liene gran trascendencia en la
vida, por cuanto evidencia el reconocimiento de los limites vy alcances de las capacidades,

en circunstancias determinadas por el grupo social.

En este nivel el nifio liene mas conciencia, de las implicaciones del jucgo, el cual provee de
constantes emociones que lo impulsaron; esta carga emotiva es una fuente de estimulas
placenteros y displaceres que dimanizan v dan del concepto de competencia, se encuentra
relacionado, en este nivel, con la funcion de la satisfaccion que se logra en la confrontacién
de las capacidades y no en ¢l mero desafio como se presenta en los nifios menores del siete
u ocho afios que dan cauce o salida a sus impulsos destacindose la osadia v ¢l riesgo como

clementos psicoldgicos predominantes.
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FREUD, LOS PSICOANALISTAS Y EL IUEGO.

La concepeidn del juego y su importancia en la personalidad del individuo aparece por
primera vez como objeto de andlisis terapéutico en las observaciones realizadas por el
padre del psicoanalisis, Sigmund Freund (1856 - 1939}, quicn "sostuvo que un nifto juega no
solo para repetir situaciones placenteras sino también para elaborar las que le resultan

dolorosas y trauméiticas.

Es este destacado doctor vienés quien reconocié la gran influencia que ticnen las
experiencias del primer afio de vida y de su efecto en un saludable desarrollo o en
perturbaciones del :;urnparrtami;mm. Ambas observaciones fueron estudiadas v confirmadas

por los seguidores del método.

Las primeras ideas en tomo al conceplo se exponen en su obra Mis alla del principio del
placer, y se derivan del manejo realizado por un nifio de 18 meses, de nombre Hans, en
torno 2 la aparicidn y desaparicién de un carrete, acontecimiento que fue interpretado como
el manejo simbélico de la imagen matemna, que aparcee ¥ desaparece de la misma manera
del dmbito perceptual del nifio. Antc esta situacion de angustia ¥ falla de conrol, el
pequeilo representd a la madre, por medio del carrete, tratando asi de tener dominio sobre
ella, ya que de esta manera €] podia aparecerla, retenerla o eliminarla a su gusto, manejando

fantasias agresivas o de amor,



Al encontrar Freud que la actividad lidica manifestada por Hans se repetia de manera

consistente, acompafandose de muestras de evidente placer, propuso dos interpretaciones

acerca del juego:

1. Los niflos repetian en su juego todo aquello que en la vida les ha causado gran
impresidn, ante lo cual pueden hacerse duefios de la simacién.
2. Tode juego se encuentra influido por el deseo dominante que consiste en ser

grande y poder hacer lo que los mayores hacen.

Las dos interpretaciones planteadas pueden ejemplificarse de la siguiente manera:

Cuando una madre reprende fuertemente a su hija por haber orinado su ropa, la nifla
experimentard ¢l recharo del castigo que infrige la madre. Dado el cardeter deamdtico de la
vivencia, ésta sc convertiri en contenido de juego haciéndosc asi del dominio de la
situacidn al adoptar la nifia el papel de mamé v reprender a sus mufiecos por mojarse los

calzones, al mismo tiempo y a través de este suceso, ella toma el papel del adulto para

conducirse como lo hacen éslos.

EL JUEGO COMO ELEMENTO REEQUILIBRADOR

El aporte psicoanalitico siempre significativo para la psicologia, ha encontrade en el caso
del juego buenas razones para continuar su labor. Se destaca la opinién acerca de los
mecanismos establecidos a través de las fantasias como medio de regularizacién, es decir,
el hecho de que el nifio, de manera disfrazada, represente con insistencia vidas y las

rehagan con desenlaces o finales desfavorables, nos habla de mancjos de la experiencia y
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de intentos para resolver los conflicios o lensiones que de otra manera no podria ni siquiera

disminuir. En otras palabras:

- al juglar, el nifio desplaza al exterior sus miedos, angustias y problemas intermos,
dominindolos mediante la accidn, Repite el juego todas sus situaciones excesivas para su
yo débil y esto le permite, por su dominio sobre objetos externos v a su alcance, hacer
activo lo que sufrié pasivamente, cambiar un final que le fue penoso, tolerar papeles y
situaciones que en la vida real le serian prohibidos desde dentro y desde fuera, y también

repetir a voluntad situaciones placenteras.

Ya desde muy chico el nifio puede desplazar en sus juguetes los celos guardados hacia la

imagen patema, o matema, asi como a terceros.

No resulta sorprendente, desde este enfoque, entender por qué los nifios rompen o
descuartizan monos y mufiecos que sustituyen de manera simbolica(e ideal) a los

personajes objetos de su frustracién o deseo insatisfecho.

El valor catirtico u homeopitico del juego consiste, pues, en permitirse una valvula de
cscape para las emociones reprimidas, al efectuar una funcidn reguladora de tensiones,
Resulta inncgable este hecho cuando se¢ observan ciertos juegos que reproducen
inicialmente escenas desagradables o que concluyen en desenlaces satisfactorios o
recompensantes para el nifio. En otras palabras, a través del juego el nifio pone orden en el

Caos,
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Es pues, para los psicoanalistas, reconocido ¢l Juego como una necesidad cuyo propésito es
el restablecimiento del equilibrio, por lo que esta pulsidn es indispensable para ¢l concepto
de salud,

£Pero qué pasa cuandoe los niveles de tensidn rebasan la tolerancia v violentan el equilibrio?
Segiin cierlos estudios reportados por Odile Dot, los nifios que han experimentado periodos
de frustracidn manifiestan mayor imitabilidad y agresion en los Juegos de dramatizacidn;
asimismo, expresan bajos indicios de imaginacién en la construccién y menor coherencia

en sus realizaciones.

La cuestion es que superado dicho lapso de contrariedad, el nifio suele relomar con todas

sus capacidades al mundo de los juegos y su desarrollo,

S6lo en caso de que el infante no retome a la condicion de equilibrio por el bloqueo de la
capacidad de jugar, es cuando entomces se puede hablar de indices de anormmalidad o

contrariedad, asunto que serd abordado mds adelante, cuando se exponga el aporte de

Winnicott,

El wso o mancjo de la informacién como recurso terapéutico fue Melanie Klein,
psicoanalista britinico quien considerara su wiilidad para fines de diagnéstico v de
tratamiento. Conocedora de los nifios, la doctora Klein aplicd la téenica del Juego en la
deteccién de los problemas que irterfieren con el sano desarrollo, preocupdndole Jos

factores relativos a la inteligencia v a la creatividad.

&7



El significativo valor de su contribucion en el uso de las técnicas del juego cs que por
medio de cllas el nifio expresa clara y profundamentc sus vivencias, conflicto ¥
percepeiones, de la misma manera que ¢l adulto lo hace con la palabra, recurso breve ¥

poco manejable en la infancia.

Melanie Klein el trabajo en el inconsciente infantil, ya que los nifios, de acuerdo con ello,
¢stan mis gobernados por este, por lo que resulta importante la presentacion de las fantasias
¥ su interpretacion.

Es ¢l juego, en este sentido, un medio de expresidn accesible para los niftos en la
exposicion de sus sentimientos deseos v conflictos.

Es la terapia de jucgo una alternativa que parte de la actividad mas relevante de nifio, en la
consideracién que sélo en un clima satisfactorio (y por lo tants no amenazante)e el pequeio
st puede desenvolver de una manera espontinea, libre y creativa, conceplos que en opinién
¢l doctor Winnicott son inherentes v definitorios de la actividad hidica, de ahi que todo
terapeuta que trabaje con esta téenica deberd saber jugar u orientar Ias respuestas del infante
hacia dicha zona de encuentro.

Aungue el juego habia sido considerado en el enfoque psicoanalitico como objete de
estudio para la comprensién de los conflictos, no es sino con el doctor Donald Winnicott
con quien se reconoce el valor de éste como expresion creativa y creadora del vo libre de
conflicto, por lo que destaca en su obra el lugar que ocupa la imaginacion como generadora

de actos creativos e innovadores,



Sostiene que, para que el individuo sea verdaderamente creativo, deberd antes que nada
estar libre de prejuicios, solo asi se puede ser espontineo y alcanzar el logro original e
innovador que da sentido a la vida,

Desde esta perspectiva el juego sufre un cambio radical; en vez de ser sélo considerado
como argumento de estudio, es tomado como fin mismo de la experiencia terapéutica,

En otras palabras, jugar es en si mismo la terapia que debe orientar de las trabas que
interfieren su pleno desarrollo. Jugar es, pues, fundamental en ¢l concepto de salud; saber
hacerlo contribuye al bienestar del individuo, como el no saber o estar imposinilitado para
hacerlo resulta un indicio de graves alleraciones de la personalidad,

Jugar es un acto transformador, en ¢l que lo imaginario s¢ concreta en un hacer, micntras
que en la fantasia todo se desarrolla en el plano intrapsiquico, sin que ello tenga que ver con
la accion,

Jugar es una actividad trascendente y modifica una realidad de manera constructiva. El nifio
en ¢l juego se transforma, no se "mediotransforma’; hacerlo asi implica no ingresar al plano
Widico, es decir, a no jugar. Un juego mal jugado cquivale a una falsa representacién y, por
consecuencia, a una simulacién del juego, pero no a éste, mas atn, ni siquiera aspira a ello
por cuanto es falso,

Sin embargo, se reconoce que ¢l nifio distingue muy bien entre sus participaciones en ¢l
mundo lidico v el real; es precisamente dicha conciencia la que favorece el pendular entre
la fantasia y la realidad lo que permite que el juego exista como tal,

Es este psicoanalisis infantil el que considera que una actitud libre 610 se consigue cuando
el individuo juego o se deja llevar espontincamente por su imaginacion. Acontecimiento

que es factible con ¢l uso de juegos y juguetes, pues son estos tiltimos, actores benevolentes
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y mangjables, los que permiten sin temor alguno la exposicidn y reelaboracion de las
experiencias de ja vida,

Jugar resulta siempre saludable; hacerlo requicre de espacio, tiempo y condiciones
favorables. Debido a esto, Winnicon niega ¢l cardcter directivo de la terapia tradicional, por
cuanto interfiere con el formalismo de la relacién y elimina toda posibilidad de un clima
natural y satisfactorio para la espontaneidad.

Al describir 1a relacién entre €l v Diana (nifia de cinco afios), afinma que cuando se sintid en
libertad de mostrarse juguetén fue cuando la dindmica fie mas productiva y enriquecedora,
concluyendo que "los chicos juegan con mayor facilidad cuando la otra persona puede y

sabe ser juguetona.

Winnicott sostiene que el juego es un acto humano por cuanto es imaginativo, libre y
creativo. En este sentido, la actividad lddica no sélo es un recurso de equilibrio, sino
también de expresién creadora que permite apropiarse de la realidad de una manera mas
saludable v productiva, Sélo cuando el hombre crea refleja su verdadera personalidad, por

lo que hay que ensefiarle a hacerlo, ese es el fin de la terapia.
Con los argumentos antes expucstos se entiende el Juego como recurso para hacer de la

vida algo mas alegre y digna de ser disfrutada, por lo que su gjercicio es vital en la

experiencia, infantil y general, de todo hombre que se diga verdaderamente humano.
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LOS JUEGOS INFANTILES ¥ LA EDUCACION

i juego infantil.

El juego representa un aspecto esencial en el desarrollo del infante, en cuanto a que estd
ligado al desarrollo del conocimiento, de la afectividad, de la motricidad y de la
socializacién del nifio, en pocas palabras, el juego es la vida misma del nifio. En los
programas de educacién preescolar, el juego debe ocupar el lugar principal ¥ construir el

¢je organizador de toda la actividad educadora,

En razén de la importancia que tienc el jucgo para la nifiez, este ha sido motivo de gran
cantidad de estudios ¢ investigaciones, de los que han surgido diferentes teorias y en Ias

que analizaremos aquellos aspectos que resulten significativos para el presente trabajo.

K.Groos, en 1896, realizé una de las primeras investigaciones profundas sobre el “juego de
los animales” y posteriormente, csiudid ios Juegos en los seres humanos, pero el hecho de
partir del anilisis del juego animal dificulté en gran parte, la comprension y andlisis del

juego infamil.

Esta tendencia que adhirié v continué Claparéde, enfocé al juego dentro de lo que se
definié como la teoria del preejercicio v se lo entendia como un ejercicio de tendencias
instintivas que posteriormente encontrarian en la vida adulta, su aplicacién conereta en el
rabajo, en el deporte o en la vida cotidiana. Se los dividia en juegos de experimentacicn o

juegos de funciones generales y en Jjuegos de funciones especiales.
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Los primeros comprenden a los juegos sensoriales, como por gjemplo, auditivos, visuales,
tactiles, silbidos, etc., los juegos motores, carreras saltos, canicas, cte.. los juegos
intelectuales; de imaginacién, de resolucién de problemas, de curiosidad, ete. los juegos
afectivos v de ejercitacion de la voluntad; contener la respiracion ¢l mayor tiempo posible,
adoptar posiciones dificiles, etc. los juegns de funciones especiales comprenden a los
Jucgos de persecucion de lucha de ocultamiento de caza de imitacion de actividades

familiares v sociales.

La teoria del preejercicio tiende comprender la naturaleza del juego por fines instintives y
biolégicos de predisposicién hereditaria; en razén de que ciertos instintos se desarrollarin
con el ejercicio y por lo tanto, se perfeccionarin para operar posteriormente en la vida
adulta.

Claparéde retoma de esta teoria, considera que el juego es como un ejercicio preparatorio
para la vida y tiene como objeto el libre desarrollo de los instintos heredados todavia sin

formar, ¢l juego resulta asi un agente natural educative,

“No se deberia decir de un nifio solamente que crece escribe Jean Chateau habria que
decir que se desarrolla por ¢l juego. Mediante ¢l juego hace actuar las posibilidades que
[luyen de su estructura particular realiza las potencias virtuales que afloran sucesivamente
a la superficie de su ser, las asimila y las desarrolla, las une y las complica, coordina su
ser ¥ le da vigor.

Por lo que, gracias al tiempo que dura la infancia, en los animales v en los seres humanos

posibilita una ctapa de plasticidad que permita que a través del jucgo, se experimente, se
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pruebe v se imite. Por medio del entrenamiento que otorga el juego, se desarrollan las
funciones fisioldgicas y psiquicas del nifip.

Una manifestacién del juego, que aparece incluso, antes del primer afio de vida, consiste
en los diversos movimientos que el nifio realiza ¥ que para los adultos, parecerian iniitiles.
Sin embargo, esta actividad posibilita el desarrollo de funciones fundamentales, v a la vez,
permile estructurar otras de mayer complejidad, tales como la marcha, la imitacién, el
lenguaje, ctc. Estos juegos que son simples ejercicios de funciones Ch. Buhler, los

denoming jueges funcionales:

La actividad que comporian los juegos funcionales permite a cada funcién explorar su

dominio y extenderse para originar nuevos resultados.

El juego permite al nifio construir un mundo aparte, evadirse de su realidad para entenderla
mejor, de la misma forma que un profesional, cuando tiene que realizar un trabajo necesita
abandonar la tirania de lo real y por medio del pensamiento desarrollar un proyecto que le

permita posteriormente enfrentar la realidad vy transformarla.

EL JUEGO Y LAS ETAPAS EVOLUTIVAS EN LA CONCEPCION DE H. WALLON.

Henri Wallon, un cientifico que trabajo sobre la evolucién psicolégica del nifto v abrié e
camino para militiples ensayos pricticos en ¢l campo del movimiento y el jucgo, considera
que “... el juego se confunde bastante bien con la actividad entera del niflo, mientras ésta

sigue siendo espontinea v no recibe sus objetivos de las disciplinas educativas.
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Wallon realiza la siguiente clasificacién de los Juegos corrclacionindolos con las etapas
evolutivas: juegos funcionales: juegos de ficcién; juegos de adquisicién v juegos de
fabricacidn. Respecto a los juegos funcionales, los entiende como aquellos que comprenden
toda actividad que se guia por la ley del efecto, ¥ que adenids son movimientos clementales
muy simples; movimientos que tienden a lograr ¢l dominio de ciertos gestos y a cjercitar ¢l

auto conocimiento corporal, producir sonidos.

Es decir, las diferentes formas que ayudan para nuestro desarrollo  evolutivo para
conocemos y conocer ¢l medio exterior, y que nos sirven a la vez para expenmentar con su
ganar experiencia,

En una segunda etapa, el nifio comenzar con los Juegos de ficcién como por ejemplo,

Jugar ala familia y a la comida.

Los juegos de adquisicion Je permitirin percibir y comprender a los scres humanos yalas
cosas que le rodean por medio de sus sentidos ¥ a la razén, el nifio absorberd todo, no sc
cansard de oir relatos v cuentos. En los Juegos de fabricacitn se va a producir la sintesis
integradora de lus anteriores ctapas, por medio de estos juegos ¢l nifio opera con los objetos
¥ los va a combinar, reunir y en la medida que se va egjercitando aprende a modificar,

transformar y construir nuevos objctos 0 jugueles,

Al preguntarse la razén por la que s¢ ha dado a estas diversas actividades la denominacion
de juegos, considera que es producto de asimilarlas al juego del adulto, pero
inmediatamente va a marcar las diferencias, entendiendo primeramente que el juego infantil

s “expansion”, v desde este punto de vista se opone a una actividad seria como  es el
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trabajo; si bien, el juego es una actividad que no exige esfuerzo, muchas veces exige mis
energia que las requeridas para las actividades de 1a vida cotidiana.

Por medio de los diversos juegos que la tradicion infantil ha ido legando de una generacion
otra ¥ dentro de los marcos de las diferentes culturas y sociedades, se pueden rescatar
ciertos juegos universales que han tomado una forma definida y especifica y que los
estudiosos podrian llegar a estructurar como baterias para evaluar el desarrollo evolutivo,
No puede darse el juego sino se produce una satisfaccién que permita superar las
limitaciones o imposiciones de las normas que responden a las actividades responsables de
la vida laboral o cotidiana.

Por medio de un riguroso andlisis Wallon llega a la siguiente premisa *. El juego es la
consecuencia del contraste entre una actividad liberada vy las actividades en las que
normaimente se integra. El juego cvoluciona en medio de oposiciones v se realiza
superandolas”,

El placer del juego esta en lo incierto e inesperado v en la superacion de las dificullades que
imponen las mismas reglas. La necesidad de evitar toda previsibilidad de los resuliados en
el juego hace que tenga que unirse estrechamente a lo inesperado, a lo imprevisto es decir,
al orden del azar,

Por esta razén scfiala Wallon: “Las reglas del Juego suelen consistiv en la organizacion del
dzar, ¥ compensan de este modo lo que simple ejercicio de las aptitudes podria tener de
excesivamente regular y mondtono. El azar es el antidoto del destino cotidiano: contribuye

a suslraerse a €, El azar mezcla asi 2 los placeres funcionales un cierto sabor de aventura.

En el juego viven estrechamente interrelacionadas la ficcidn y la realidad. El jucgo permite

dispara la libre fantasia respecio @ las cosas, pero el nifio no se engaila; en él opera
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constantemente ¢l plano de la observacion v la eredulidad complice que acuerdan los

Jugadores. Estos dos planos no dejan de suponerse constantemenie,

En todo este proceso la funcién de la imitacién tiene un rol muy importanie dentro del
Juego, de la misma forma que ¢l nifio se autoconforma comeo el “personaje” que admira v se
imagina diferentes situaciones en las que actia de acuerdo a su personaje. Wallon realiza
un andlisis sistematico y preciso de este complejo proceso psicoldgico de la infancia: “El
nifio repitc en sus juegos las impresiones que acaba de vivir, las reproduce y las imita. En
¢l caso de lo mas pequedios, la imitacion es la regla del juego.

La imitacién es lo tinico accesible para cllos, mientras no pueden superar ¢l modelo
conerelo y viviente, v captar la consigna abstracta. Pues la comprension infantil es tan sélo
una asimilacién de otro a si mismo, y de si mismo a otro en el cual la imitacidn desempeia
justamente un gran papel.”

Por medio del jucgo, ¢l niflo canaliza su deseo de extender la actividad a todo lo que lo
rodea, de conquistar ¢l medio y no ser manejado por ¢ste asi como captar y absorber la
realidad y no ser dominado por clla,

H. Wallon nos enfrenta a la contradiceion de tener que aceptar que si el juego del nifio esta

condicionado por la disciplina y finalidad educativa deja de ser juego,

34 EL JUEGO INFANTIL Y SU VALOR PSICOPEDAGOGICO EN LA
EDUCACION MATERNAL Y PREESCOLAR

Se considera que el movimiento de la educacién precscolar sistemitica fue iniciado por ¢l pedagogo alemin
Friedrich W. A. Frécbel, (1782 - 1852); si bien, e cieno que 1os centros precscolares  surgen como una
necesidad social v familiar,
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La primera escuela de este tipo sc debe a Robert Owen en Inglaterra {1816} que hizo
centros para los hijos de los trabajadores de su fibrica, de New Lanark a la que, podian
incorporarse cuando los nifios sabian andar. Fl establecimiento resulté un modelo para
fundar nuevas escuclas para parvulos en toda Europa.

Como producto de esta iniciativa, los pedagogos v psicélogos comprendieron ripidamente
la impertancia y la necesidad de este nueve nivel educativo ¥ comenzaron a reafizar
experiencias ¥ a desarrollar nuevas teorias educativas que permilieran aprovechar las

ventajas de iniciar la tarea pedagdgica con los nifios mis pequefios.

De esta forma, surgieron los sistemas de educacidn preescolar que conocemos y que
modificaron radicalmente la visién sobre la infancia: y las leorias, los mélodos v las

técnicas que existian en esos momentos.

Los centros de interés.

Los centros de interés estin pensados para que los nifios puedan, a partir de los
conocimientos sincréticos iniciales, continuar profundizando analiticamente, con el fin de
aumentar la comprensién del conocimiento inicial,

Por otro lado. como el abjetivo es volver activo el saber del nifio, para lograrlo ¢s necesario
que lo estudiado cuente con niveles de concretizacion en la vida infantil,

Por 1iltimo, como razén psicolégica del método enfoca la vida mental como una totalidad y
1o acepta la corriente de las funciones psicoldgicas que la ven como una suma de partes;

los contenidos de la ensefianza que el nifio debe conocer no deben estar divididos por
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disciplinas sino que deben presentarse como un todo, finalidad didéctica que cumplen los

ceniros de interés.

3.5 LA EDUCACION POR EL TRABAJO EL METODO DE FREINET.,
Celestin Freinet, figura de extraordinario relieve como pedagogo, fildsofo, poeta y
esencialmente hombre integro y de gran valentia, su preocupacion se orientd a construir una

“educacioén para el pueblo y por ¢l pueblo”.

Freinet reacciona contra la escuela separada de la vida, aislada de los hechos sociales ¥
politicos, que la condicionan y determinan, parte de una pedagogia unitaria y dindmica. que
relaciona al nifio con la vida; con su medio social v con los problemas que enfrenta, tanto
personales como de su enlorno.

Entiende asimismo, que la escuela debe ser la continuacién de la vida familiar y de la
comunidad en la que interactian la escuela, por lo que la tarea del maestro debe
controvertirla en una eseucla viva v solidaria con la realidad del nifto, de su familia v de su
enlormo.

La educacion de Freinet y sus sesiones de clase con sus radicales innovaciones parte de la
biisqueda prictica de la educacitn popular interesante, eficiente ¥ humana sobre todo, en la
cual ¢l trabajo se constituye en eje y motor de su desarrollo

Freinet adopta treinta principios que deben operar en toda situacién educativa, los

denomina invariantes pedagégicos, algunos de ellos son:
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El comportamiento escolar de un nifio depende de su estado fisioldgico,
organico y constitucional,

A nadie le gusta que le manden autoritariamente; en esto el nifio no es distinto al
adulto.

A cada uno le gusta cscoger su trabajo, aunque la seleccién no sea la mejor.

A nadie le gusta trabajar sin objetivos, actuar como un robot,

A nadie, nifio o adulto, le pusta el control ni la sensacion que sicmpre se
consideran una ofensa a la dignidad, sobre todo si se ejercen en piiblico.
Solamente pu::dc educarse dentro de la dignidad. Respetar a los nifios, debiendo

€stos respetar a sus maestros, es una de las primeras condiciones de renovacién

de la escuela.

El método natural de tanteo experimental que desarrolla Freinet, parte de entender al nifio

COMO un ser que cuenta con una serie de conocimientos previos al ingreso escolar y que su

tendeneia natural es la accidn, a la creacién y a la expresidn espontinea en un marco de

El principio que guia el método y las técnicas de Freinet de las ensefianzas v aprendizaje de

los conocimicntos escolares consiste en considerar que se aprende por la aclividad

especifica, esto es, se aprende por la actividad especifica, esto s, s¢ aprende a leer y

escribir leyendo  y escribiendo; a dibujar se aprende dibujando, ete.; es decir, por medio de

la libre exploracién y la experimentacién, el nifio aprende y conforma su inteligencia v

conocimicntos.
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El proceso de adquisicion del conocimiento no se da por la razén, sino a través de la accidn,
la experiencia y ¢l ejercicio. A esta accién que denomina trabajo ¢s la finalidad que debe
lograr la escuela o sea la educacién por el trabajo; este trabajo escolar deberd estar adaptado
y responder a las necesidades esenciales del nifio, por lo que, deberd ser en todos log casos:
trabajo - jucgo. Este trabajo juego consiste en una actividad que integra los dos procesos v

responde a las multiples exigencias que el nifio necesita:

“Hay un jucgo, por asi decirlo, funcional que se ejeculy en este sentido de las necesidades
individuales y sociales del nifio y ¢l hombre, un juego que hunde sus raices en lo mas
profundo de nucstro acontecer ativico.

Freinet entiende que lo esencial de la actividad del juego en el nifio, ¢s su dinamismo y
creatividad.

El nifio juega y juega mis que ¢l adulto porque hay en é un potencial de vida que lo inclina
a buscar una amplitud mayor de reacciones: grita de buena gana, en vez de hablar, corre sin
cesar en vez de caminar y luego cae profundamente dormido.

Los juegos trabajo, satisface todos los requerimientos primordiales de los individuos; libera
y canaliza la energia fisioldgica y el potencial psiquico que buscan naturalmente un
empleo; tiene un fin subconsciente: asegurar una vida lo mas completa posible y defenderla
¥ perpetuarla,

El juego trabajo es ¢l elemento constitutive de la organizacidn empirica del universo
infantil, organizacién en la cual la invencién no tiene mas que un sitio reducido, ya que el
niflo encuentra mucho més cémodo, como por los demds lo hace el adulio, utilizar
copiosamente algunos moldes imperfectos, es verdad, pero cuando menos experimentados,

cuyo uso responde a las necesidades profundas del momento,



El uso de lianas y cuerdas para capturar, dominar y ganar la presa o a los enemigos, no

puede practicarse sino accidentalmente tal como es, por la dificultad que tiene el nifio de

preccurarse los lazos necesamios. El nifio, cuya imaginacién es tan poderosa, ha

reemplazado esos lazos reales con 1a cadena humana, o bien con la figuracién mégica de la

cuerda o la cadena: Ia linea de separacion trazada en el suelo, ¢l eirculo o, a veces, el simple

gesto del nifio que da vueltas por si mismo en torno a su victima .

Todos jucgos de estas categorias son miltiples:

aj

b)

La abundante serie de juegos de escondite o de atrapar, que son quizd los mds
esenciales en la actividad esponténea de los nifios.

Juego de escondite sencillo: aquél que es atrapado queda fuera del juego

Juego de atrapar en el cual se mata al atrapado: gestor hundir un cuchillo, gritos del
mortbundo ¥ a veees gesto de tender y enterrar.

Juego de atrapar, en el cual se encierra al atrapado: El perseguidor hace ¢l gesto de
cerrar con ilave,

Juego de atrapar, en el cual los perseguidores forman cadena: los perseguidores se
juntan a esta cadena a medida que se les atrapa. Puede ser, que si se toca al dltimo de la

cadena, los prisioneros quedan liberados e intentan escaparse.

En la mayor parte de los juegos intervienen, en efecto, la nocidn de los prisioneros y la
liberacién, cuyas raices se sumergen, atavicamente, en las tentativas de liberacian de los
vencidos. Las variantes son miliples: cuando ¢l perseguidor toca al perseguido, éste
queda sencillamente fuera del juego o debe inmovilizarse, o unirsc a los prisioneros,

efc.
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c)

d)

Lus perseguidos se dan a si mismos una garantia mediante un refugio, Ia grota o el lugar
seguro. Basta que el perseguido toque un poste o una pueriy, o un gesto convenide o

LK

grite: “Score”, ete.
Juegos de atrapar por la nache. La noche sc produce artificialmente con la venda que se

pone en los ojos del perscguidor, Estos son los juegos de la gallina cicga.

Saltar la cuerda, y los similares, que pudieran agruparse en este tipo de juego. La cuerda
es ayui una especic de simbolo, de obsticulo que hay que franquear; una prueba de

fuerza y habilidad para lograr la liberacion.

2) Vienen enseguida los juegos en los cuales no se trata de la lucha o persecucion del

hombre, sino de donde se persigue se ata v se libera a animales ficticios:

a)

b}

Hay en este grupo jucgos sencillos donde el Jugador encarna realmente al animal, al
grado de imitar su forma de caminar, sus gritos v sus costumbres:

Juegos tan sugestivos de los pequefios que se identifican con el galo o el perro para
caminar en cualro patas sobre la mesa, mordisquear o rasgufiar, comer del plato e
incluso en la perrera.

En la mayor parte de los juegos donde se trata de animales perseguidos, los actos v
gestos de éstos se reemplazan con pricticas o formulas simbélicas convenidas. A veces

no queda sino ¢l nombre del juego para recordar su origen y sentido verdadero.
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Los juegos que corresponden, para el individuo, a la necesidad de conservar la vida y

hacerla lo mas potente posible,

I. El refugio: para comer, para descansar, para pasar la noche y preservarse del frio, el
hombre busca naturalmente un refugio, sea gruta, choza o mansion,

De alli nos viene la atraccién misteriosa por las rocas v las grutas y asi mismo, el instinto,

tan pronunciado en cada uno del hombre, de Ja construccion, que es en gierto modo cf igual

instinto del pajaro para la construccién de su nido.

Construir una cabalita con piedras v tablas, edificar chozas de ramas, o mejor, una

verdadera cabafia con gruesos muros de picdra v paja, etc; constituye una de las

ocupaciones mds atractivas para los nifios. El escultismo ha sabido explotar esta necesidad,

que por lo demds resulta igualmente poderosa entre los adultos, ya que el hombire es

esencialmente constructor. Por cjemplo:

- Los diversos jucgos de construccion, que podrian ser mis educativos si se comprendiera

el sentido intimo del interés que pueden y deben despertar en los nifios,

- Ciertos juegos al escondite: el nifio escondido detrds de un arbol, en la hierba o bajo

ramas o tablas, experimenta un poco del deleile que se siente al abrigo de una gruta o

una cabaria,

- Los juegos en los que la casa se figura con una linea en el suclo que representa una

barrera, una especie de rudimentario.

Este instinto de Ia necesidad de seguridad en un refugio se encontrard por otra parte, ¥ muy
amenudo, bajo diversas formas, en todos los juegos inspirados por padre, madre v familia,
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2. Lalucha de ataque y defensa: No basta con procurarse el alimento y ponerse al abrigo,
hay también que defenderse de los individuos que quicran arrebatarnos el alimento y ¢l
refugio; o bien, a la inversa, pars aumentar ¢l propio poder; se diria, dice Freinet, que
los nifios no tienen conciencia de lo incluctable de esta lucha, como si guardaran un
lejano vy oscuro recuerds de su pasividad en los choques de los que no fueron

frecuentemente sino vietimas,

Ocurre que estos juegos sz practican casi exclusivamente entre los ocho y diez afios. Y
que excepeionalmente son individuales. Originalmente, eran las familias, grupos, los
clanes, los que se enfrentaban, En los jusgos que son la figuracion de esos encuentros
bando ¢n lucha, y el caricter socializado de esos Juegos explica el que no s les
praclique sino a partir de cierta edad, para que luego apasionar, pasado la infancia, en
la adolescencia v a veces en la edad madura. La guerra es la expresion natural de esa
necesidad. La guerra a la que juegan espontincamente, con una especic de rabia, todos
los nifios, s una verdadera parodia de las luchas reales. Hay desfile que precede al
gjercicio preliminar, con alineamientos, marcha al paso vy obediencia puntual al
comandante en jefe. Luego viene la lucha verdadera con armas {palos, cachiporras,
flechas, lazos, fusiles de madera, piedras) o sus simbolos (manzanas, lomates, terrones
de tierra o bolas de nieve),

La defensa: en los fortines y las cosas vijas; la ocultacién detrds de los monticnles, el
monton de heno, los bosquecillos e inclusive las verdaderas trincheras; el ataque,
disimulo con miscaras, pintura sobre el rostro ¥ a veces verdaderos lesionados: asi
como prisioneros avergonzados a los que el encmigo se lleva. Es Ia historia de la Guerra
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de los botones de Luis Pergaud, uno asiste a verdaderas escenas épicas de este juepo:
los vencedores cortan todos los botones de la ropa de los vencidos, que se ven
obligados a enfrentar las burlas de la gente y las reprimendas de los padres. Estos

Juegos se practican hoy mas en las ciudades, que en las aldeas.

Los simulacros de lucha y defensa: el hecho de que ciertos individuos carecen de la
disposicion que marca a otros para afrontar asi el desgo v ¢l sufrimiento, hace surgir
ciertos juegos que satisfacen esta necesidad de lucha, ¥ que tienen formas menos rudas,
el juego de barras, que antaflo jugaban los muchachos crecidos o los pequefios v al cual
ha destronado ahora un poco el deporte;

Los soldaditos de plomo, que el jugador, tal un dios de la guerra demanda, hace
maniobrar, triunfar, cacr vencidos, o abandonar la lucha a su gusto y sin riesgo alguno,
Los juegos de damas, ajedrez, etcélera, todavia mis pacificos,

Los juegos de bolos.

Ciertos juegos de pelota, donde se considera muerto, al Jugader tocado.

Un juege modemo: la mayor parte de los juegos de ataque y lucha de los que se hable
anteriormente saca su origen y forma de la noche de los tiempos. La tremenda

transformacién mecinica del mundo no parece habemos influido.

Hay, por el contrario, un juego contemporanes de vida: el juego de policias v ladrones, a

menudo sblo una variante del juego ordinario de persecucion ¥ de escondite con ataduras,

simulacro de apoderamiento, evasién y fuga. Este jucgo se plicga maravillosarmente a todas

las tendencias, va que puede no suponer més que un solo gendarme (con los pequefios),
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pary elevarse hasta la organizacion verdadera de un Juego de la guerra, con campos,

disciplina. Espiritu de equipo, etc.

5. El deporte modemo: muchos de los modemos Juegos de equipo no son mis variantes
del juego de la guerra y se hallan destinados a satisfacer las mismas tendencias de la

infancia y la juventud: fitbol, rugby, elcétera.

For llimo, estudia los jucgos de transmitir la vida para el asegurar la perpetuacién de la

especie, como por ejemplo.

. La constitucién del grupo papd mama ha producido el juego de papi v mamd tan
familiar a los nifios. La madre se queda en casa ¥ prepara la comida; el papd se va a
trabajar al campo, a guardar los animales o a conducir los caballos o ¢l camién. Este
Jjuego puede jugarse sin hijos, pero los supone la mayor parte del ticmpo v participa

entonces de la serie siguiente:

2. El nacimiento, los cuidados y la educacién de los hijos, especial de las pequedias, han
dado origen a todos los juegos centrados alrededor de las muiiecas.
a) Con la transposicién del misterio del nacimiento, tal como intuitivamente lo
concibe el nifo;
b) Las preocupaciones de la primera infancia; ¢l bebé en la cuna; el biberén, los
paseos ¥ luego la vida en familia; la “comidita®, las labores domésticas y las

recepeiones ocupan un lugar preponderante en esta categoria de juego.
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¢) Los matrimonios, que se celebran por lo general con Eran pompa: COrona, gran
cauda y corlejo.
d) Las enfermedades de las mufiecas.
¢) Los entierros son sochantres, curas, flores, desesperacion v ligrimas, cruz v
ofrendas florales sobre las tumbas,
f) Los jucgos, en fin, imitados de la escuela, con maestro o maestra, leccidn que
recitar, casligos v hasta golpes.
3.Crianza y domesticacién de animales, con los cuidados a las bestias a las que hay que
hacer nacer y luego amansar, domesticar, guiar v someter. El chico se apasiona tanto con

esto como la nifia con su mufieca y el paralelismo notable de ambas actividades lo explica,

El nifio es capaz de pasarse largas horas en compafiia de animales imaginarios que hace
actuar, trabajar y gritar, como por ejemplo con el palo de cscoba con relacion al caballo,

igual que hace ¢l adulto,

Cuando el nifio puede ocuparse de sus animales y sus insectos, lo hace tan seriamente como
los adultos. Para concluir con juegos que imita la vida de los adultos ¥ que ticnen un gran

valor para los niftos, realizar todas las actividades cotidianas que ve hacer a sus mavores.

En la razin de todos eslos ejemplos, Freinet entiende que la alegria del trabajo es
csencialmente vital, y mas vital que el juego; considera que si se le ofrece al nifio
actividades que les interesen profundamente, que los entusiasme ¥ movilice enteramente,

ese es el camino de la verdadera educacién, esta es la razén de lamar a tales juegos:
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JUEGOS -~ TRABAJOS, a fin de marcar sus relaciones ¥ fundamenios con la actividad
adulta denominada trabajo. Freinet va a definir que “El JUEGO - TRABAJO" no seria,
pues, mis que un paliativo una necesidad imperativa. A falta de un trabajo verdadero, del
TRABAJO - JUEGO, el nifio organiza un JUEGO - TRABAJO que lienc todas las
caracteristicas del segundo, con algo menos, sin embargo, de esa espiritualidad superior que
s¢ deriva del sentimiento de whilidad social del trabajo, que eleva al individuo a la dignidad

de su eminente condicion,
3.6 ENCUADRE DEL METODO DE TRABAJO

EL EDUCATIVO ¥ EL 2

El enfoque metodolégico de los juegos.

Tanto los objetivos educativos como las actividades para lograrlos a través de los juegos,
deben poner en movimiento en su aceién formativa todas las fuerzas potenciales de la nifiez
en la maduracién de su personalidad, por ello, es indispensable que lo objetivos sean
amplios v que las actividades de los juegos scan ricas v variadas, en cuanto que los nifios
tienen necesidad de govar las situaciones y problemas del movimiento en una gran variedad
de direcciones. La ensefianza tiene que despertar el interés ¥ la captacion del deseo de
perfeccionar la calidad del movimiento por parte del nifio. El sentimiento de goce y la
posibilidad de autoexpresién que los educandos encuentran cn ¢l juego educativo, en el
movimiento y que luego transfieren a los juegos libres, con frecuencia tienen relacién
directa con el grado de destreza adquirido. Por medio de la gjercitacién, se logra ¢l dominio

de los movimientos y esta seguridad permite al nific moverse con liberiad y gozar en los
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diferentes juegos, del dominio de su cucrpo en la accién. El logro obtenido es una
integracién entre la experiencia fisica y la experiencia y vivencia psicolégica. Los
diferentes juegos que proponemos tienden a colaborar con la integracion de la personalidad
¥ lograr una correcta autoafirmacion, socializacion, desarrollo intelectual, equilibrio
emocional, desarrollo de valores élicos, acreceniamiento de la salud, ya a favorecer el

desarrollo normal en las diferentes edades, satisfacer la necesidad de movimiento ¥y juego,

Cl enfoque de nuestro método de trabajo juego y psicomotricidad, esti compuesto por
ambas actividades a la vez y responde a las miltiples de exigencias de una educacién
activa, que privilegia la experiencia vivida por el nifio dentro de sus auténticos intereses ¥
€N un marco que toma en consideracitn su espontancidad, su libertad, sus posibilidades de

autoafirmacién y que lo prepara para la actividad social.

Pensamos que esta metodologia tiene la ventaja de satisfacer los principales requerimientos
individuales del nifio y que a su ver, cumple con los fines sociales que desean lograr las

instituciones educativas.

Con relacidn al principio, de que las actividades y los contenidos educativos deben
adecuarse a las ctapas evolutivas, los juegos psicomotrices estin adaptados a las signientes
edades: maternal de los motrices a los cuatro afios; preescolar de cuatro a seis afios.

En lo que respecta a la clasificacién psicomotriz de los jucgos cs importante considerar que
por ser estos Gllimos una actividad total y general, siempre se abordan con los Jucgos
miiltiples objetivos, ¢s por ejemplo, por el tipo de organizacién; por la cualidad fisica que
opera; por las formas jugadas que implica o como en este easo, por la cualidad psicomotriz.
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Por lo que. hay que considerar que todo jucgo, por lo comim, es la expresion de varios
aspectos psicomotrices, y por lo tanto, puede compartir total o parcialmente diferentes
cualidades generales o particulares psicomotrices, que, en cierlos casos son muy dificiles de
clasificar, Ante este problema, los juegos que presentamos, se clasificaron por s actividad
psicomotriz méds acentuada o porque ¢l enfoque didéctico puede privilegiar esos aspectos
psicomolores,

La experiencia y el tiempo, que depende de los nifios, y de las posibilidades de horario y de

los materiales que se cuente.

Los juegos que se presentan tienen la finalidad de orientar y aportar algunas ideas a los
educadores, de forma que pucdan adapiarlos a sus propias necesidades didacticas v a la vez,
generar ¢ inventar otros juegos psicomotrices acordes con su grupo v las posibilidades

escnlares,

Muestro programa parte de dos formas de juegos fundamentalmente: los juegos libres v

los jucgos educativos psicomotrices.

Entendemos por “juegos libre” agucl que los nifios realizan espontinea v libremente, v en
cl que no existe intervencién del adulte. La accién del educador en cste caso, debe consistir
en posibilitar las condiciones de tiempo, espacio y material (patio de juego con aparatos,
materiales: arena, agua, barro, cte. Y elementos: cubos, pelotas, bastones, bolsas, papel,
lipices de colores, etc.), para que los nifios puedan realizarlos. Los juegos libres tienen un
gran valor educativo, puesto que permiten al nifio compartir con la necesidad de aprender a

siis movimientos y probarse; actividades que le permiten desarrollar su inteligencia y
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ampliar sus conocimientos del entorno, Estos juegos liberan y canalizan el potencial
psiquico ¥ la energia fisica, y permiten brindar v lograr una amplia gama de experiencias.
En razon de ser libres no los programamos ni los incluimos en nuestro desarrollo, cada
educador de acuerdo a su grupo debe ir encontrando e incorporando estos juegos, en el
momento v el tiempo adecuados.

En todo plan de trabajo educativo los jucgos libres deben estar coordinados con los juegos
cducativos psicomotrices que buscan alcanzar objelivos sistemiticos, a la vez que brindan y

amplian el repertorio de juegos infantiles.

El encuadre del trabajo metodolégico del Juego gue consideramos cs:

- Todo juego es conducta,

Por lo tanto, actian siempre tres dreas: ] drea del cuerpo, el drea de la menie y el drea del
mundo externo, de acuerdo con los trabajos de Pichon Riviére, la conducta siempre implica
manifestaciones coexistentes en las tres dreas, aunque de acuerdo al tipo de conducta
existentes en las tres dreas, aunque de acuerdo al tipo de conducta predomina un drea; por
Io que, toda modificacién en un érea produce una modificacion en las otras dos. De acuerdo
con Lagache, la conducta es: “El conjunto de operaciones (fisioldgicas, motrices, verbales y
mentales) por las cuales un organismo en situacion, reduce las tensiones que lo motivan v

realiza sus posibilidades”. Es asi como todo Jjuego es conducta y como tal, expresion de la

personalidad del nifio.
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- Todo jusgo s aprendizaje.

Por medio de la aceisn del Juego, el nifio conoce y descubre los objetos del mundo extemo,
esle aprendizaje compromete todos los aspecios de su personalidad porque se descubre y
toma conciencia de si mismo; conoce su personalidad porque $¢ descubre v loma
conciencia de si mismo; conoce ¥ acepta a los otros; ¥ cognoscitivamente organiza Jas
percepeiones y las relaciones de los objetos, Por lo que, al asimilar los objetos madifica su

conducta anterior y asi transfiere su propia sintesis objetiva a nuevas situaciones virtuales

El juego es un proceso de comunicacién del nifio con distintas relaciones objétales,
El niflo, de acuerdo a su fantasia ¥ & su propia realidad, al jugar se comumica con los
diferentes objetos y personas, en esa interrelacién, y con las respuestas que recibe, las va
inegrando a sus vinculos va a su conducta de juego. “El vinculo ¢s sicmpre un vinculo
social, aunque sca con una persona; a través de la relacién CON €5 PErsona se repite una

historia de vinculos determinados en un tiempo y espacios de nocién de rol, de estatus y de

comunicacion.,

El nifto por medio de los juegos sensomotores va incorporando y operando mentalmente,
por lo tanto los progresos de los conocimientos estdn intimamente asociados al progreso del
sistema motor. El comportamiento sensomotriz de los primeros afios de vida es el punto de
partida para la formacion del conocimiento, Piaget demostré que las relaciones entre los
actos reales y los mentales son més intimas de lo que se piensa; las operaciones mentales

son formas interionizadas de las operaciones concretas. Por lo gue, por medio del juego
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gjercicio y después el juego simbélico, ¢l nifio va camino hacia la formacidn de las

categorias conceptuales y sus relaciones logicas.

nociones espacio - temporales.

Por medio del juego, el nifio conoce su cuerpo v ¢l de los otres, y va constituyendo su

“imagen corporal”. Como correctamente sefiala F. Dolto: “_.. el esquema corporal, que cs
abstraccion de una vivencia del cuerpo en las tres dimensiones de la realidad, se estructura
mediante el aprendizaje v la experiencia, mientras que la imagen del cuerpo se estruciura
mediante la comunicacidn entre sujetos ¥ la huella, dia tras dia memorizada, del gozar
frustrado, coartado o prohibido (castracién, en ¢l sentido psicoanalitico, del deseo en la
realidad)... “Para decirlo con otras palabras: el esquema corporal refiere al cuerpo actual en
el espacio a la experiencia inmedista. Puede ser independiente del lenguaje, entendido
como storia relacional del sujeto con los otros, El esquema corporal es mconsciente,
preconsciente y consciente. El esquema corporal es evolutivo en ol tiempo v en el espacio.
La imagen del cuerpo refiere al sujeto del deseo a su gozar, mediatizado por el lenguaje

memoarizado de la comunicacidn entre sujeros.”

Por lo que el nifio, al tomar conciencia de la estructura corporal v de sus partes, tamhién lo

hace de su uso y ubicacién tiempo - espacial.

Por medio del juego, el nifto elabora conflictos psicoldgicos bisicos. Como ya demostraran
muchas investigaciones psicoanaliticas v en particular las desarrolladas por Anna Freud y
M. Kelin, el nifio por medio del juego elabora sus conflictos bisicos y ansiedades y logra
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canalizar las pulsaciones sexuales por medio de los diferentes mecanismos de defensa, En
la etapa maternal y preescolar, ¢l niflo tiene que elaborar la separacidn de su nicieo

tamiliar, a la vez, que en estos momentos del desarrollo, se actualiza el conflicto edipico.

El nifio pasa del dmbito reducido de su familia a las maltiples relaciones del mundo
institucional escolar, por medio del juego, repite todas estas situaciones vinculares nucvas,
claborando separaciones, pérdidas de esa realidad familiar, 2 otra realidad nueva que deja

de ser familiar,

En lo que respecta al conflicto edipico, el juego permite asimilar las caracleristicas
esenciales de la matemidad vy paternidad, actualizindose el interjuego dindmico de las
pulsaciones de amor, odio, agresidn, culpa, ete. Por medio de la interiorizacién de las
identificaciones progresivas de los roles masculinos y femeninos, el nifio incorpora los

patrones integrados de la sexualidad a ravés del juego. Por lo que, también:

sibilita al nifio su socializacién v la incorporacién de
su identidad social,

Socializacidn en cuanto procese de incorporacién de roles, estatus, normas, pautas,
costumbres, creencias, ete., de su estructura social a Ia que pertencee. El lenguaje s ¢l
vehiculo privilegiado de esta asimilacion ¥ acomodacidn. Por medio del juczo, el nifio
realiza sucesivas identificaciones con la realidad, que le permiten incorporar un nicleo de
identidades que habrin de estructurar posteriormente, su propia identidad. Por lo que, los
factores especificos de su personalidad en relacién con su sociedad y su cullura, estruciuran

sit propia identidad en cuanto a la imagen que cada uno tiene de si v a la forma de usarla.
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Por medio del juego, podemos apoyar y favorecer el proceso de socializacidn, generado en
¢l grupe de nifios el sentimiento de solidaridad, de ayuda mutua ¥ de integracion
cooperativa.

Por medio de los juegos se pueden lograr los aprestamientos para la lectura y escritura y

las matemdticas.

Los diferentes juegos psicomotrices educativos favorecen los procesos de maduracion
esenciales para el aprendizaje de las disciplinas escolares como ¢l dominio del esquema
corporal y la formacién de los esquemas de organizacién espacio temporales v el dominio
del espacio grifico, favorecer, criquecer y si es necesario corregir, las formas lingilisticas;
desarrollar la coordinacion visomotora y la motricidad general, como orientar la lateralidad

v afirmarla.

Por iltimo, por medio del juego se logra un punto csencial para el logro de los procesos de
aprendizaje escolar que consiste en aleanzar, por parte del mfio, la adaptacion social y
emocional al ambiente escolar,

Esto es quizi la posibilidad de que ¢l nifio pueda lograr correctos aprendizajes integrales v
vivenciar la escuela como un espacio para el desarrollo; o bien que sea marginado por le

medio escolar y se conforme con esto una impronta para toda la vida.

3.7 ORIENTACION DIDACTICA DE LOS JUEGOS

Didacticamente resulta muy il contar con algunas normas y principios orpanizatives para la ensefanza de

los jueges, a fin de aprovechar este importanie medio para la formacién de la infancis:

a) Realizar una planificacién anual general, evaluando los siguientes aspectos:
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b)

c}

El grupo de nifios con quien se trabajara.
Las instalaciones y material disponibles
Nimero de clases en ciclo lectivo — del drea commespondiente

Duracidn de las clases.

Preparar las clases tomando en cuenta:

Epoca del afio v condiciones elimdticas.

Necesidades e intereses de los nifios que componen el grupo.

Que la scleccion de los juegos activos se realice tomando en cucnta que deben permitir
la participacion del conjunto de alumnos; que no haya exclusiones v que posibilite la
actividad constante.

La ensciianza debe adecuarse al ritmo natural de aprendizaje del grupo; dando la
posibilidad de que los niflos disfruten de Juegos. El maestro no debe mostrarse ansioso
por brindar contenidos.

Es importante lener un eriterio amplio en la realizacién de lo programado, manteniendo
como parimetro constantes, la adecuacidn al nifio v a la realidad.

Programar en qué momentos se desarrollar el “juemo libre™,

En el juego en si, tener en cuenta los si guientes puntos:

- Todo juego liene un inicio y explicacion, luego un desarrollo que va generando una

gran euforia e interés por parte de los nifios, con una duracién muy clistica — de
acuerdo a diversos factores -; v finalmente decadencia del entusiasmo v necesidad de

cambio de actividad. El maestro tiene que estar muy atento a gue no sc caiga en la
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ultima etapa y por el contrario, que los nifios s¢ queden con el deseo de repetir en otros

momentos el juego. Una vigja ley de los jucgos dice: “maten al juego antes que muera™,

. Aprovechar la organizacién, la distribucién del grupo ¥ el uso del material, para la
realizacion de varios juegos o actividades. De esta forma se evitarin pérdidas de
tiempo.

. En el desarrollo secuencial de los Jjuegos en una misma clase, es importante tener en
cuenta la dosificacién de los esfucrzos: sobre todo, no realizar juegos sofocantes

continuados sin la debida recuperacion.

- El maestro debe ubicarse dentro del espacio de trabaje de moedo que abarque a todos los
niftios con la vista, en el lugar mis conveniente para controlar la siluaciém, v
permanentemente atento a sus movimientos.

. Debe estimular a todos los alumnos, pero fundamentalmente a lo mas timidos, a los
que s inhiben, a los menos diestros v a los perdedores.

- Tratard de climinar al méximo la espera de tumos o el momento de intervenir
activamente en los juegos.

- Preparar el material necesario con anticipacién para que no haya interrupciones v Ja
clase tenga agilidad.

. Mostrar pricticamente lo que se quicre ensefiar ¥ dar cxplicaciones atractivas ¥
sintéticas. No valerse siempre de los mismos alumnos para las demostraciones
praclicas.

- Aclarar antes de comenzar el juego cudles serin las normas o reglas a seguir, ¥ no
permitir que sean transgredidas.
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10. Al final de la ciase es conveniente introducir juegos calmantes que predispongan a los

mitos para las tarcas que realizaran en el anla.

La adquisicidén de las nociones fundamentales v el aprendizaje por wr el juegn.
Karl Gross, un estudioso del juego infantil comprendia este concepto como: ...1.a mis pura
experiencia motora”. Las distintas corrientes psicomotoras entienden por motricidad,
esencialmente, a la capacidad de generar movimicntos ¥ todas las formas de movimiento
son producto de la contraccion muscular que se manifiesta por los desplazamientos del

cucrpo y sus segmentos, a la vez, que por la actitud y el mantenimiento del equilibrio,

Tedas las caracteristicas v formas del movimiento humane, lo mismo, que cvando esti
ausenle, como en los casos ¢n que le cuerpo permanece estitico o en los momentas de
relajacion, se elaboran sobre la base de la regulacidn ténica.

Podemos considerar que hay dos grandes tipos de movimientos, los que son reflejos,
innatos o adquiridos, en los que interviene o intervienc muy poco la voluntad v ¢l contral
del sujeto; en cstos hay un proyecto motor, exige una intencionalidad, que al desarrollarse
un acto, produce la integracidén del psiquismo y el intelecto, “gnosias”, con los esquemas
Molores con quée cuenta

¢l sujeto o estructuras tonico matrices, “froxias”, conforméndose, expresar las emociones o
apoyar las estructuras del leguaje.

Por lo que, el  movimiento y el “didlogo ténico” cumplen un papel esencial, tanto en la
vida afectiva como en 1a vida social,

En toda accién motriz operan complejos factores newrofisiolégicos y cmocionales, que
imposibilitan  disociar lo psicomotriz. Es sabido que Piaget, por medio de sus
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investigaciones llegd a la conclusién de que el desarrollo cognoscitive procede del

comportamiento sensoriomotor inicial del nifio,

La motricidad general, la podemos subdividir en:
2} Los grandes movimientos corporales o movimientos gruesos pone en los que opera la
totalidad del cuerpo, pone en accidn las grandes masas musculares, es lambién ¢l caso

de los movimientos locomotores como: caminar o correr; gatear, trepar efe.

b) La coordinacién motriz dinimica: es la posibilidad ¥ la capacidad de sincronizar los

movimientos de diferentes partes del cuerpo, por separade en liempo, espacio y

esfuerzo.

Los indices de esta cualidad cstan dados por la rapidez, fa exuctitud y economia de los

cjereicios,

Permite ¢l aprendizaje y dominio de los movimientos y acciones mas dificiles; a su vez, su
desarrollo se produce con los cambios de las dificultades ¥ situaciones diferentes. Para los
nifios de la elapa preescolar, puede consistir en saltar, salticar, galopar, vuelia adelante o

rodar de costado, potrille, ete,

¢} La coordinacidn motriz fina: esta coordinacion se apoya en la coordinacién sensor y

moiriz, que consiste en movimientos amplios que pueden ser distintos segmentos
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corporales, como la piema v el pie o ¢l brazo ¥ la mano, son controlados por la

coordinacién del la vista.
En cicrias situaciones la visidn y el movimiento del cuerpe se tienen que ajustar
conslantemente a un objeto, como por cjemplo, al driblear o rebotar una pelota con las dos
manos o con una, ele. La coordinacién molrz fina gue tienc como fondo la coordinacién
visomotriz, consistc en un movimiento de mayor precision, como por ¢jemplo, asir y
manipular un objeto con la mano o solamente con algunos dedos, wtilizar en cieras
manipulaciones de objetos la pinza formada por el pulgar v el Indice, enhebrar cuentas de

collar, escribir con un lapiz. Eic.

d) La disociacion de movimientos: cuando las acciones son mas complejas normalmente
exigen una accién distinta entre los diferentes segmentos corporales, esto consiste en
mever voluntariamente uno o mds segmentos en tanto se inmovilizan otros o realizar
movimientos diferentes, por ejemplo, aplaudic y & la vez golpear con ¢l pic derecho el
suelo, o golpear sentado ante una mesa con la mano derecha ¥ a la vez, golpear ¢l suclo

con el pie izquierdo ete,

¢} Desarrollo del equilibrio: Esta capacidad motriz consiste en la integracion de lag
informaciones coordinadas por le cerebelo de Ta sensibilidad profunda suministrada por
los propioceptores; de la visidn ¥ del vestibulo, que ¢s un érgano del equilibrio que se

halla a nivel del oido interno.
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La destreza motriz se puede desarrollar sélo cuando existe un nivel de logro del equilibrio,
La posibilidad de mantener posturas y adoptar posiciones y actitudes se logra gracias al
sentido del equilibrio. Hay equilibrio dindmico, como por ejemplo, la marcha sobre una
linea que se le pide a los nifios de precscolar o cquilibrio estitico, como por ejemplo,
quedarse parado sobre un solo pie. Los progresos del equilibrio en la etapa maternal v
preescolar son sorprendentes, al poco iempo de aprender a caminar, los nifios comienzan a
modificar la manera de moverse verticalmente, alrededor de los dos afios, va saltan
impulsindose con los dos pies; hacia los tres afios y medio, los nifios ya pueden dar de uno
a tres saltos sobre un pie, v a los cinco afios, ya cuentan con el equilibrio v la fuerza como

para saltar con un solo pie una cierta distancia.

El sistema nervioso y en especial la corteza cerebral, reciben simultineamente un inmenso
mimero de mensajes procedentes de las terminaciones nerviosas periféricas por medio de
los drganos de los sentidos, que reciben los estimulos del medio, permitiendo distinguir los
objetos, asi como responder a ellos impartiendo érdenes o respuestas motrices. El cerebro
constituye el drgano de adaptacién al medio que s¢ organiza a través de la actividad

nerviosa inferior, y en la accién de los analizadores sensoriales ¥ log efeclos morores,
La actividad sensomotora cumple un papel capital en los aprendizajes v en la adaptacién

sensitiva — motora, con la vista, el tacto, el oido y los demis sentidos que vienen a

completar las asociaciones intersensoriales y que integran ¢l movimiento,
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Los juegos motrices que operan con ¢l sentido del tacto, contribuyen para dar agilidad al
mismo v especialmente, para la cjercitacién de los dedos pequefios, que son torpes, entre

los 3 v 4 afios de edad,

La ctapa maternal y preeseolar resulta fundamental para la formacion del nifio, y por medio
de juegos que permiten educar los sentidos los maestros pueden colaborar al desarrollo del

psiquismo infantil,

Por medio de juegos que utilizan diferentes clases de manipulacién individual o en grupos,
¥ que les permitan realizar clasificaciones por materias, formar parcjas, reconocer los

cbjetos al tacto y manipularlos con los cios cerrados.

» Juegos auditivos: resultan muy necesarios porque van mejorando v afinando el oido en
los nifios, que por lo comiin son muy ruidosos y hablan muy alio, gritan para hablar:
educativamente resulla importante los consejos de M. Montessori de que “el maestro
debe hablar en voz baja v suave, lo que se expresd en la leccion del silencio: también
resulta una gran ayuda la conduccién de la sesién de Juegos con las consignas sonoras v

desde luego los juegos rtmicos.

* Jucgos de percepeién sensoriomotriz, que educan el gusto v ¢l olfato, se puecden
realizar jugando a las comiditas, en donde el nifio participa con verdadero agrado, v
puede apreciar los sabores y clasificar los alimentos en acidos, picantes, dulces,

WMArgos, elc,
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* También se pueden apreciar los olores como el café, el 1é, los perfumes v las flores, los
Jjuegos en que opera el sentido de la vista podemos decir que son casi la mayoria, pero

es importante incorporar colores, formas, tamafios, efc.

Evolucion del esquema corporal,
En cada individuo hay un sentimiento de "YO" que permanece invariable a través de sy
historia, aunque los elementos de su persona cambien o se modifiquen por la incorporacidn

de nuevos contenidos.

El sentimiento del “yo”, que se apoya en el esquema corporal, es lo que le pemmite al

individuo recortarse de! medio como singularidad,

En general se entiende por esquema corporal aquella representacién mental que tenemos de
nuesiro  propio cuerpo. Esta imagen se integra con impresiones: interoceptivas,
propioceptivas y exteroceptivas. Fs decir con informaciones de las visceras, de la posicidn
corporal {misculos, tendones, ligementos y articulaciones), kinestésicas y percepciones de
la sensibilidad de nuestra picl (tictil, dolor, presion, térmica, efe.).

Por lo que, para movernos necesitamos ConQcer nuestro propio cuerpo, y esto produce un
Jjuego dialéctico: al movernos adquirimos la imagen de nuestro cuerpo {acompafiado el
movimiento por los sentidos, en especial por la visién), y en la medida que integramos la
imagen corporal nos movemos mejor.

Wallon sostiene: “Un elemento de base indispensable para la construccién por el nifio de su
personalidad, lo conslituye la representacién mis o menos especifica y diferenciada que

tiene de su propio cuerpo,”
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El nifio, al nacer, no tiene nocién de la diferencia entre él v s medio, vive en su
sincretismo total. Los avances de la psicologia infantil han permitido Negar a estas
conclusiones v poder asi investigar la estructuracién de la imagen corporal en la *“formacidn
de la personalidad”, v sus consecuencias en el campo educacional como una apertura al
trabajo operativo.

El nifio comienza por ser parte de su medio y sus necesidades biolégicas estin en manos de
la madre, ésta forma un todo con el nifio. Las primeras situaciones afectivas de agrado o
desagrado, comenzarin a producir la diferenciacion. El nifio expulsard todo lo que le
produce desagrade o dolor, tratard de incorporar lo agradable. Estas dos funciones de
asimilacion y expulsién, formarin dos realidades psicoldgicas, ¢l mundo interno yel

munds exlerno.

A medida que el primitive estado simbélico madre - nifio comienza a romperse, se
establecen nuevas relaciones, v el nifio empicza a reencontrarse. En un principio no ¢s mis
que un simple desdoblamiento. E! nifio comienza por reflejar en el otro ser como un espejo.
Solamente cuando lega a tener con respecto al “otro” una actitud igual a la que tiene hacia

si mismo, es que comienza a tomer conciencia de s , COMO Persona.

Es por eso que los factores dpticos kinestésicos tendrin una importancia esencial, no sélo
para la construccién del propio esquema corporal, sino también para la construceidn de la

imagen corporal de los demas.

Este modelo postular del cuerpo se halla en perpetua antoconstrucion intema v varia
constantemente,
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Head dice: "Construimos constantemente un modelo postular de nosotros mismos mediante

perpeluas alteraciones de la posicion del cuerpo™,

El esquema no es estitico, es dinimico v se construye toda la vida, Todo aguelle que
participa del movimiento consciente de nuestro eucerpo”, se “suma al modelo de nosotros
mismos y pasa a formar parte de

nuestro esquema’,

Dos factores fundamentales para otros autores son el dolor v el contra dolor de nuestros
micmbros,

Preyer destacs sobre todo el papel del dolor: éste nos pertenece de una manera especial. El
dolor nos ayuda a decidir qué es lo que queremos tener mis cerca de nuestra personalidad,
de nuestro yo, v qué queremos alejar; por otro lado, cada sensacién contribuye a la

consiruccion del esquema eorporal y toda sensacion tiene en si misma una respuesta motriz,

Es por esto, que no conocemos nuestro cuerpo a menos que nos movames. El movimiento
es un gran factor unificador entre las distintas partes del cuerpo. Por €l adquirimos una
relacién definida con el mundo exterior. El conocimiento de nuestro cuerpo v del mundo
exterior depende de nuestra accidn, y ésta accidn estd dirigida por la percepcién. La
percepeion y la respuesta motriz 0 movimiento, son la sintesis de una unidad que es la

conducta del nifio,
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Lateralidad,
En las investigaciones realizadas en los dltimos afios, se ha valorizado la concepeidn de la

dominancia cerebral por la ciencia neurologica,

Por ejemplo, el Dr. Currier en un texto sobre la Semiologia médica (1968), informa que en
toda persona...” es usualmente conveniente presumir que el hemisferio cerebral izquierdo
¢s ¢l dominante (alrededor del 98% de personas incluyendo por lo menos la mitad de los
que son zurdos, tienen dominancia del hemisferio izquierdo). . Por lo que, s¢c comicnza a
diferenciar la “dominancia lingiiistica™ v la “dominancia motora”, en razén, de que no
siempre el hemisferio dominante para el lenguaje es ¢l hemisferio dominante para la

lateralidad motora corporal.

En los nifios pequeiios no hay dominancia cerebral y recién posteriormente uno de sus
hemisferios comienza a contar con un valor simbélico. Esto permite el desarmollo del
lenguaje y la progresiva maduracion cerebral estructura una notoria lateralidad corporal y
un acelerado progreso de las habilidades motrices del otro lado corporal. Importa destacar
que la lateralidad corporal estd dada por diferentes estructuras ademis d un hemisferio
cerebral y los reflejos monosindpticos de Sherrinton y el de Laporte ¥ Lloyd, todo bajo la
influencia dl medio ambiente pucde influir de tal forma sobre un lado que no es el
prevaleciente y puede generar lo que se denomina lateralidad cruzada, hay prevalecencia de

un lado y preferencia del otro.
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Por lo que de acuerdo al desarroljo sensomolor v los diferentes factores que infervienen. en

los sujetos hay una seric de predominancias sobre un lado, fundamentalmente, respecto a

las manos, a los pies ¥ alos ojes,

Los juegos de lateralidad operan sobre el ¢je corporal, en las nociones derecha e 1zquicrda y
todo lo que implica arientacion del propio cuerpo, asf como, la orientacion proyectada de la
lateralidad en otra persona u objeto. Para la mayoria de los autores es dificil hablar de una
lateralizacion manifiesta antes de los cuatro afios de edad, v carece de sentido de todo
intento de definir la lateralidad de un nifio antes de los cinco afios. Zarco considera que a
partir de los cinco o seis afios pueden ponerse de manifiesto algin predominio. Esta es la
razon que los juegos de lateralidad recién los comenzamos a incluir ¥ a operar a los cuatro
afios, juegos como por gjemplo, ponerse adelante, atras, imitar como se lavan, se visten ¥

S¢ peinan, o jugar a tocas la mano derecha del comparierito, etc.

Es acidn de io.
Para una gran mayoria de los cientificos dedicados a la investigacién psicolégica, la

adaptaciém del nifio al medio ambiente de la realidad social v cultural depende ante todo Ta

de estructuracion del tiempo y del espacio.

La percepcion de los seres humanes de la realidad es una percepeion especial, cuyo punto
de referencia es su propio cuerpo. El desarrollo de la coneepcién del espacio pasa por varias
clapas, Piaget, con sus investigaciones demostré que lo esencial de las relaciones
especiales en el nifio, se elabora en ¢l estadio sensomoltor, desde el nacimiento hasta los 18
meses. Hasta recién cumplidos los cuatro afios, los nifios sélo cuentan con una percepcion

107



del tiempo dividida en espacios visuales, espacios tictiles ¥ espacios auditivos, que no se
integran, Piaget denomina a esta caracteristica espacio topolégico vivido v referentes son
los del propio cuerpo; apenas entre los tres ¥ siele aflos se va a conformar el espacio
representativo euclidiano, que va a permitir al afio ¢l reconocimiento de Jas formas
geométricas,

Los juegos que permiten captar las nociones espaciales, aguellas como saltar adelante o
atrs de un objeto o de organizacion del espacio, eomo por gjemplo, la distancia entre dos
abjetos con cuantos pasas se cruza; los de orientacidn espacial, pueden ser jucgos como,
recorrer el mismo trayecto que realiza el compaiiero, o ir a un lugar en el interior de la
escuela, ete.; los juegos de adaptacion espacial, como pasar por debajo de un compaficre, o
entre dos sogas a diferentes alturas. Los jucgos de espacio grifico, son aqucllos como

dibujar dentro de un recténgulo o entre dos lineas, ete.

Estructuracidn del ticmpo v ¢l ritmo,

Por medio del movimiento, ¢l nifio desarrolla la estructuracién temporal, gue es a la ver,
duraciém, orden y sucesion. Kephart, en lo quc se refiere a la estructura temporal, considera
Como procesos esenciales para ¢l aprendizaje a la sineronia, el ritmo ¥ la sccuencia,

La comprensién de la sucesion estd dada por aquello que sucede anles v después de un
movimiento locomotor, ete,

La adaptacién correcta de los sujetos al medio ambiente esii condicionada por la
estructuracion espacio — temporal, en cuanto le permite orientarse, moverse y cerciorarse en
el espacio, a la vez, que dan secuencia a los movimientos, localizar las partes de su propio

cuerpo y la de los “otros™ y rituales en el espacio.
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Por medio de los juegos ritmicos como los sonidos o la conduccion ritmica de los
movimientos, los nifios adquieren la capacidad de adaptar el movimiento a un ritmo v
pueden repetirlo. En los juegos en donde operan las consignas como correr ripido como un
caballito o lento como una tortuga, se incorporan las nociones temporales: la capacidad de
actuar antes y después de un movimiento como por ejemplo lanzar rodando la pelota; correr

mis ripido; saltarla y tomarla, proporcionan la orientacidn temporal,

ializacion,
El nifio de tres ailos vive situado en si mismo, egocénirico, con la crisis del nacimiento de
un hermanito, y al separarse de la familia e ir 2 una institucién educativa, descubre que hay

una realidad exterior ¢ independiente de él y a la que tendri que aceptar y entender para

lograr sus fines.

Podemos deeir que él, en razén de su necesidad de conocerse, conocer lo que lo rodea vy
comprender las relaciones que se producen entre ¢l y el medio, su actividad personal lo
absorbe y lo aisla totalmente de los demds; éstos no entran en su realidad y ocasionalmente,
cuando se oponen a un deseo personal es cuando descubre su preferencia; en una segunda
elapa, aprenderd que es necesario contar con los otros para cumplir con sus fines y poder
desarrollarse; y en una tercera etapa, descubrird que la cooperacion con los otros, presupone

una condicion esencial y que tiene grandes consecuencias para su propio desarrollo.

En todo esto el juego infantil resulta fundamental en el proceso de la socializacidn v un

regulador compensador de la afectividad.
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A través del juego el nifin interioriza y hace consciente los “roles”  existentes, que le

permiten comprender, para qué, con quién y como actuar socialmente.

Este tipo de juego es fundamental para la personalidad de los nifios por cuanto permite que
se puedan manifestar de acuerdo con su propia naturaleza ¥ como bien dice Wallon, se
convierte en “una exploracién y jubilosa y apasionada, tendiente a probar las funcicnes del
nifio en todas sus posibilidades”. Fn estos jucgos los nifios pueden jugar en relativa libertad
¥y ¢l adulto debe preparar las condiciones de tiempo y espacio para que se puedan cumplir
literalmente, a lo sumo orientar y apoyar, ¥ su tarca principal debe ser la de observador, Es
en estos juegos donde ¢l nifio muestra su personalidad tal como es v participa en todo su

SCr.

M. Klein expresa claramente todo lo que podemos conocer de la personalidad del nifio:
“Por medio del juego ¢l nifio expresa de mancra simbélica sus fantasmas, sus deseos, las

experiencias que vive”,

Una de las taras fandamentales que deben realizar los educadores consiste en disefiar y
construir ¢l “patio de juegos”, que debe adecuarse a las caracteristicas de los nifios que lo

han de wiilizar,

Dentro de esa adaptacién y de acuerdo con los recursos con que s¢ tienen, podemos decir
que cxiste una enorme cantidad y variedad de elementos ¥ aparatos que se pueden disciiar,
Todo depende de la creatividad de los educadores sy imaginacidn, su experiencia v de la
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recuperacion de los juegos que realizan los propios nifios. El patio de juegos es,
basicamente un dmbito para las actividades cspontineas: el nifio necesita libertad para

jugar v expresarse,

Los materiales que consideramos se le deben brindar pueden ser para construcciones: latas
¥ cajas lo mismo que diferentes cubos de madera: revistas, periédicos, cartdén, desgarrar,
destruir, y perforar. Le permite ¢jercitar su coordinacion de ojos, manos, a la vez, que le

ayuda a canalizar sus pulsaciones agresivas.

Asimismo, se deben proporcionar todo tipo de clementos que le posibiliten pintar, dibujar v
colorear lo que apasiona a los nifios de esta edad. Lo mismo gue proporcionar clementos
que puedan utilizar para pintar con los dedos ¥ que no se les recrimine por el batidero de la
misma forma que les encanta, jugar con agua y diferentes tipos de mezclas: coloranies con
agua, engrudos, v modelado con barro. Es importante también facilitarles materiales para
disfrazarse: ropa vieja sabanas; papel para realizar mascaras ete. Es decir, cualguier tipo de

material puede servir para la diversién de los nifios.

En el jardin también se pueden wtilizar aparatos para columpiarse, (repar v hacer equilibrio,
para ello se pueda wiilizar, cafios, ironcos, tablones, cubiertas de automoviles, sogas, ete.

Con los cuales se pueden fabricar estos juegos, Es importante tener siempre en cuenta las

condiciones de seguridad.

Por medio de todos estos elementos se puede estimular el desarrollo de la fantasia v la
imaginacién al nifio preescolar. Los objetos que rodean al nifio son un punie de referencia
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unpertante en la diferenciacion entre &l “yo" ¥ el munde que lo rodea; dominando y
accionando con esos objetos, el nifio comienza, al mismo tiempo, & controlar v dominar
dicho mundo, lo cual se constituve en un factor de awtoafirmacion ¥ seguridad personal,
Entre los tres y los seis aflos, ¢l juego libre resulta un medio esencial de educacidn de la

personalidad y debe estar contemplado en las actividades diarias.



CAPITULO IV

LOS JUGUETES

“EL NINO APRENDE JUGANDO.



4.1 DEFINICION DE LOS JUGUETES

Las investigaciones en tomo a los juguetes indican que este es un campo hasta hace poco
estudiado, a diferencia del concepto de juego, cuyos primeros estudios datan del siglo XVI1
con las ideas de Friedrich von Schiller. No obstante, nadie puede negar ¢l destacado papel
que han ocupado a través del

tiempo en la actividad Iidica, a tal grado que hay autores que consideran que no cxiste
Juego sin juguete,

El juguete, fisicamente descrito, se caracteristicas por estar  representado dimensiones
accesibles para el encuentro y la manipulacién infantil, de lo que se derivan intercambios
imaginarios, psicomotores v efeclivos en el nifio; estos dltimos contribuventes a una
condicion de seguridad v control emocional que  s6lo la madre puede proporcionar por
medio de la atencion a las necesidades experimentadas fundamentalmente en las primeras
etapa del desarrollo.

Es el juguete el compailero (objetos) ideal, si consideramos la percepeion del adulto con
respecto al nifio, su condicidn de dependencia y la consecuente falta de correspondencia a
inquietudes y formas de comunicacion.

Es posible que el lugar que ocupan los juguetes en la vida de los nifios se deba en buen
parte a que este estimulo esta asociados a momentos placenteros v gratificante.

Existen juegos que se apoyan en matenales que cn aparicncia nada tienen que ver con los
objetos que los estimulan, en este caso se encuentran los nifios que transforman
imaginaniamente los estimulos fisicos, modificndolos con base en sus necesidades
Elementos como el agua v la arena se convierten en juguetes cuando se utilizan con fines
ladicos; lo mismo pasa con muchos otros estimulos como la escoba que ocupa ¢l lugar de
una serpiente o de un caballo que se cabalga.
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Existen juegos que se apoyan en materiales que en apariencia nada tienen que ver con los
objetos que los estimulan, en este caso s¢ encuentran los nifios que transforman
imaginariamente los estimulos fisicos, modificindolos con base en sus necesidades
Elementos como el agua ¥ 1a arena se convierlen en jugueles cuando se utilizan con fines
lidicos; lo mismo pasa con muchos otros estimulos como la escoba que ocupa el lugar de
una serpiente o de un caballo que se cabalga,

Si consideramos que ¢l, juguete es todo aquel objelo o acontecimiento extermo o interno o
imangible, con ¢l que juega la mente ¥ el cuerpo del nifto, tendremos que toda actividad
lidica se apoya en juguetes. El canto de las tonadas y las letras, ¢l alboroto de los gritos las
carrreras de los estimulos precipitadores, las competencias de las reglas,

Los juguetes comerciales no son mdas que una parte de los estimulos para la recreacion,
pues los hay de otros tipos, sin que éstos hayan sido deliberadamente realizados para el
acto lidico; tal es el caso de las charolas que utilizan los nifios para hacer ruido o de los
animales que ocupan ¢l lugar de las fieras o monstruos que se pretende dominar.

Aunque pareciera, hasta el momento que ¢l concepto de juguetes esti referido a los objetos,
animales o acontecimientos que toman vida en la interaccién simbélica o motora, no deben
quedar fuera de esta categoria los individuos que participan con fines de recreacion; tal es

el caso de la relacidn padre e hijo en los primeros meses de vida, a la que Piaget denomina

juego de ejercicio.

4.2 EL JUGUETE COMO GENERADOR DE INQUIETUDES Y
SATISFACCIONES,
El juguete como producto cultural, surge de una imaginacién para ingquictar a otra, de ahi

gue ocupe ¢l papel promotor ya sea para reforzar coneepciones de la vida real o de lo
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fantistico. Es ¢l nifo el que le asigna el significado y la direccidn final al envolverlo de sus
propios intercses, por lo que ¢l juguete como producto no cobra vida hasta que no despieria
inquietudes que se manifiestan objetivamente en ¢l acto lidieo,

La preferencia mostrada hacia los juguetes depende del grado de significacion

que tienen para el infante, lo cual se observa en la satisfaccidn experimentada en ¢l contacto
con éstos v el tiempo asignado.

La experiencia gratificante y la percepcion que se tiene de los estimulos son los factores
que determinan su aceptacién, rechazo o indiferencia.

Afirmar que las reducciones {operadas por mecanismos o sin cllos) constituyen un juguete,
cuando no despiertan inquictudes v actos de recreacion, es una aseveracion carente de
sentido. Es el caso de algunos objelos o reducciones que no coinciden con ¢l propdsito
para el que fueron creados, es decir, que no provoca ningtin efecto, son abandonados o
sustituidos por otras alternativas, En otras palabras, un juguete, para ser clasificado como
tal, debe estimular la imaginacion, por lo que aquellos que sdlo refuerzan la admiracion
pasiva v el ostracismo dnicamente pueden ser considerados como objelos o reducciones sin
influencia lidica,

En conclusién, los juguetes son los objetos o productos con los que se crea la imaginacién.

4.3 EL NINO EXPLORA LOS JUGUETES,

El conocimicnto de los objetos o cstimulo para la recreacidn, hace necesario que ¢l nifto los explore en

biisqueda de sus propiedades y usos polencialmente factible,

Todo juguete lleva implicito una manera de ser y opera(desde su tamafio, forma, textura,
mecanismo, eie.) por lo que, al explorar sus propiedades, el nifio se introduce en el manejo

de operaciones de biisqueda que desembocan en aprendizaje propios o derivados del
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proceso de investigacién. Uno de los premotores que molivan la averiguacién de dicha
propiedades es gl interés, recurso fundamental ¥ desencadenante de la conducta
exploratona,

Es el interés la condicién necesaria e indispensable, por medio de la cual el nifio 56
introduce ¢n ¢l conocimiento de los objetos y de su mundo, para que con los elementos e
informaciones que le proporciona la experiencia pueda enfrentar con mayores recursos a las
circunstancias v problemas que plantea la vida. De ahi que se diga que “los juguetes son los
mejores medios para el aprendizaje’; en efecto, se obtiene valiosa informacién aun antes de
Jugar con ¢llos, pues es el proceso motivado por la blsqueda de sus usos el que a fin de

cuentas constituye la manera mds valiosa de construir el conocimiento como resultado del

descubrimienta.

4.4 ;PARA QUE SIRVEN 1.0S JUGUETES?

Un juguete se constituye como un medio a través del cual el nifio pucde:

*Representar imdgenes, personajes, escenas o estructuras de su mundo real o persona.
*Interactuar como las fantasias propias o las de otros nifips.

*Competir fisica v socialmente.

*Explorar las propiedades de los ohjetos para conocer mejor su mundo,

*Reforzar su autoimagen por medio del dominio de los objetos o situaciones en ¢l terreno
itdico.

*Manifestar efectos y sentimientos, asi como temores o preccupaciones,

+Construir su vivencia con apoyo de los juguetes como estimulos gratificantes,



*Elaborar formas originales de enfrentar al mundo v estimular la imaginacion para asi crear
NUEVOS CONCEPLos, personajes o tramas,

*Adquirir conovimientos o formas de resolver problemas

“Ejercitarse fisica v mentalmente.

*Adquirir valorar v principios propios del juguete, cuando ¢ste se encuentra envuelio de

una ¢arga ideoldgica muy evidente.

4.5 CRITERIOS PARA LA CORRECTA ELECCION DE LOS JUGUETES.

1.En la medida en que un juguete es polivalente o facilita la emisién de fantasias diversas v
desenlaces creativos, podemos afirmar que s¢ trata de un buen juguetes. La riqueza de sus
posibilidades es la que le designa su valor. Algunos ejemplos son mecanos, cubos o
bleques, tentes, transformers, eic.

2.0tro criterio que cumple el buen Juguele es aguel que se refiere al tempo que se le
dedica y a la recreacion que se obtiene con su uso: sin lugar a duda, ambas resultantes
eslan estrechamente relacionadas es decir, el juguete que es abandonado sucle ser un
estimulo poce atractivo o reforzante. Razén por la cual debe ser escuchado el mifio en
funcién a sus gustos ¢ intereses,

3.Hay que tener presentes las dreas que estimula, pues no necesariamente tiene que
favorecer respuestas intelectuales para ser un buen Juguete: los hay para brincar. correr o
abrazar,

4.El juguete no debe fomentar ¢l individualismo y el aislamiento, a menos que la actividad

que genera no pueda ser compartida, como es ¢l caso de cierlas escalas que $e arman.
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5.Los juguetes que favorecen la sociabilizacién con otros nifios siempre serd una referencia
para la interaccién v el enriquecimiento
6.Un buen juguete debe llevar implicitos valores para el pequefio; ¢l mensaje que hay atris

de ellos es ¢l importante, mas ain que el hecho de ser fordneo o nacionales,

7.Las edades cronoldgica v mental son criterios indispensables para tomar en cuenta en la
cleceidn de juguetes por lo que deben provocar inquictudes vy satisfacciones, no
frustraciones Siempre es deseable que el pequefio experimente desafios en la manipulacién
¥ en ¢l manejo de los juguetes, pudiendo probarse en sus capacidades, de lo que resultan
sensaciones de logro v, por tanto, motivaciones que favorecen el descubrimiento y el
aprendizaje,

Sarazanas y Bandet consideran que " un juguete entregado prematura y tardiamente, no

interesard al nifio ni Te hard foliz , como lei

Interesaria y haria feliz si respondiera a las necesidades naturales ¥ normales de una edad
dada, por lo que se hace indispensable orientar la cleccin de los padres para que el juguete
corresponda a la edad del nifio v a las funciones que s¢ requiere desarrollar en 8,

§.5u consistencia estructural deberd ser lo mis obvia, es decir, su posible duracién tenderd
a ser satisfactoria si tomamos en cuenta el severo trato al que suele ser sometidos, por lo
que su resistencia estard a prueba constante.

9.Materiales con que estard hecho y pintado (no deben adquirirse juguetes realizados con

materiales astillables o toxicos, pues éstos constiluyen un setio nesgo para ¢l pequeiio).
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10 Tamafio y forma. Se refiere a las dimensiones apropiadas para su manejo, asi como la
eliminacion de puntas, filos o estructurales que puedan implicar algin riesgo en su manejo.
I1.A qué sexo esti o si es para ambos; aunque la mayoria de Jos juguetes estin clasificados
respetando esta vaniable, hay que reflexionar en cuanto a determinados prejuicios que
operan al respecto, lo que ha alejado a las nifias de los coches, las herramientas de trabajo
relativas de cierto oficios y profesiones, los juguetes de construceidn y los terrenos de las
aventuras, como s cstas inleracciones ¥ desempeiios les estuvieran vedadas o prohubidas,
En el caso opuesto a los hombres se les suele dar este tipo de estimulos como si fuesen
parte de si mismo haciéndolos privativos para las mujeres quienes no tienen acceso a tales 2
tales objetos y formas de participar en la vida.

Es cierto que existen juguctes muy particulares de sexo masculine, como los caballos de
madera encubiertos como piel de cebra que son obsequiades a los nifios en Madagascar con
motivo de su circuncisién, pero no por ello se puede afirmar que a las nifias les guste los
equinos: .

No se puede negar que las diferercias sexuales plantean una manera distinta de percibir v
enfrentar la vida. En el sentido psicomotor las discrepancias parecicran claras: los varones
s¢ distinguen en el combate abierto y la competencia, ¢l encuentro, los saltos, las earreras,
eic: mientras que las mujeres, dada su estructura fsica ¥ psicologica, tienden a Ia
interaccion mds  directa ocupando espacios més reducidos. También es cierlos que el sexo
desempedia una destacada funcién en la identidad, las actitudes las costumbres v las
preferencias, lo que no significa que a los niflos hay que comprarles guantes y pistolas

cuando su interés puede centrarse en un mono pachén de suave tacto
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Con valor ideolégico nos referimos a la carga de principios y/o valores con los que se
identifica ¢l jugucte como producto derivado de una forma de percibir la vida, En algunos
casos la invasion del dmbito infantil con valores prejuicios v problemas se hace muy
patente,

En este sentido se detectan discrepancias obvias de cardcter ideolégico, y que el modelo o
profotipo del juguete muchas de Jas VECSS se mucstra ajeno a las caracteristicas fisicas via
culturales del pais receptor. ¥ dado que  la carga ideolégica que llevan consigo se

desprende de la cultura de origen, ¢s de esperar que con frecuencias no coincida en otros

conlexto,

4.6 VALOR DE L.OS JUGUETES EN LOS NINOS,

Para que un juguete sea considerado como significativo, deberi reportar una alta frecuencia
de interaccion, Esta se eXpresa en un periodo razonable y sostenido, s deeir, si un nifio
cede al poder hipnético de un juguete por un lapso relativamente corto, podemos decir que
dicho objeto ludico no ¢s si gnificativo para el pequefio ¥ que sblo ha sido su impacto inicjal
lo que determiné su influencia en su eleccidn, Tal cs el caso de Jog Juguetes meeinicos,
Cuya caracleristica es que el nifio los ocupa por breves periodos y los abandona con
tacilidad.

La renuncia de las preferencias hechzs por los adultos obedece a la falta de comespondencia
entre los juguetes seleccionados ¥ Ios intereses que se derivan de la parte receptora, de ahi
que no deba sorprendente gue los nifios se aferren a ciertos juguetes, aun cuando éstos no

parezean la mejor opeidn: dltimo sélo ellos lo saben.
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EL EDUCADOR ENTRE EL JUGUETE

La utilizacién de cualquicr objeto plantea probiemas al niflo y por consiguicnte ai educador.
Asi ocurre con el juguete, atin cuando se hayan respetado las normas de seguridad v de
comodidad en cuanto a su utilizacién. No hay que olvidar que el placer debe nacer del
“perfeeto uso” del juguete. Y este uso integra necesariamente el respecto por las normas de
empleo, que no son otras que las convenciones del Juego. Todo esta relacionado: eleccion
libre y deliberada, ejercicio voluntario y controlado, gasto de energias. Lo cual cierra
durante algin tiempo y al mismo tiempo de energias. Lo cual cierra durante algiin vy al
mismo tempo renueva la cadena reflexidn-gestos, incluso si, para una mente incapaz de
andlisis la reflexién va al juego v el gesto al juguete.

Aparentemente, la espontaneidad, la afectividad del nifio son suficiente en semejante
asunto, sin que sea preciso acudir a la escuela de Ja misma forma en que ¢l soldado acude a
la faena de pelar patatas. Fi pedagogo, que trac a la memoria tristes recuerdos, buscando

algo racional donde sélo hay emocién, buscando un resullado en donde reina la gratuidad,

Se piensa que, en este &mbito, las cosas son evidente pero vemos como numerosos adultos
(v algunos adolescentes) ven su distraccion en la inactividad total o en algunos placeres
imitiles y a veces peligrosos.

Pensando en esta necesaria educacién para el juego, preconizamos la educacién de los
niflos ente el juguete por un lado, los comporlamientos descables se adquieren a la edad de
la placidez y de la plasticidad: por otro, el cardcter concreto del juguete facilita el
desencadenamiento de actitudes, la formacion de hibilos, el despertar de las aptitudes. Es el
momento en que el nifio debe ser preparado para pasar del “juguete sufrido” incluso del *
juguete — evasion * al juguete liberacién * al juguetes — expresion ©.
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El nifio debe poder elegir: lo cual supone no solo el conocimiento que permite el
vocabulario adquirido, sing pﬁﬂcipahncnta la presentacién de un gran mimero de juguetes,
siempre més de los que normalmente haya podido “conocer”.

Esta eleccion debe ser acompaiiada del pleno ejercicio lo cual implica un contacto con gran
niimero de juguetes, siempre mas de los que ¢l nifio pueda razonablemente poseer,

Fsta prictica, incluso prolongada, no debe convertirse en una obsesién lo cual leva a unos
procedimientos de incitacién al cambio. Hay que tener en cuenta ademis el problema del
cansancio, cuando juega el niflo llega con frecuencia al agotamicnto.

Ademis si el juguete no debe ser peligroso para el nifio, Io contrario también es cierto; hay
que ensefiar al nifio a respetar los juguetes, no sélo los prestados, sino también los que se le
dan.

Mis sencillamente, ocurre que un nifio destruye un juguete por curiosidad para ver “por qué
forma funciona”,

La creacién de juguetes para nifios puede curarlos, en parte, de ciertos vandalismos:
después de todo la necedad de destruir sélo es el reflejo de la necesidad de afirmarse, la

cual genera la necesidad de construir de esta, forma, el amor que con la indiferencia.

4.7 EL JUGUETE EN LA FAMILIA

La familia sigue siendo la célula primordial, en los dos sentidos del término, de toda la
actividad infantil: incluso en los primeros aflos de la infancia, tan decisivos. Ademds, enla
medida en que jugar es propio del ser humano y sobre toda del nifio, “espacio fisice™ del
hogar permite naturalmente, exige necesariamente, el recurso al Juguele incluso si éste
representa para la madre casi una primera renuncia.” Al dar el jugucte Ia madre acepla que

¢l nifio se le vaya™(J.Leif v L Brunnelle, op, cit., p67).
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Este recurso al juguete es acompariado, si lega el caso, por una funcién educativa

3 acompaniado ficilmente por una influencia educativa, conforme con las finalidades de la
familia: Ia ocasién y el lugar parccen favorables. “Si nos hubiesen inspirado, escribe
Diderot, una intensa aficién a la virtud, la historia de nuestras vida que mas nos honraria”,
Es de buen tono invocar las derechos de! nifio en ¢l ¢jercicio auténomo de su actividad.
También seria preciso “encontrar dice Guy Beerger, unas zonas ¢n donde pueda ejercerse
un poder del nifio, ya se trate de la gestién de su tiempo o de su orientacién”.

Sin lugar a dudas cl juguete representa, dentro de la familia esta zona privilegiada v eficaz.
Esto es lo que afinma P Ferran.

Por necesaria que sea, la influencia lidica de las familias es contrarrestada por numerosas
dificultades, no todas debidas a la atenuacion del papel general que la familia juega en la
sociedad contemporinea, Ts posible incluso que, de forma abusiva, acite el dirigismo
patemo , ain cuando sean exagerados los conocidos clichés del “tren-eléetrico-de-papd”. o
“Ia-muﬂcca-quc—Ic-hul:bicru-gusladmcnnm-mnmi“,}acqqucs Zwick  habla del interés
ineportune que los padres gjercen en las elecciones de los nifios.

Otras carencias nacen de la falta de tiempo que los padres pueden dedicar o més bien
conceder a los juegos de los niflos. La falta de £spacio no ¢s menos perniciosa. Bs evidente
que la libertad en la opcitn del nifio, condicién del juego requiere a la vez que la cleccion
del objeto y del momento, un lugar adecuado: es “el rincén de los juguctes”, que el nifio
debe poder organizar por si mismo, a su manera, Queda decir que los padres han de
reservar un lugar para que el nifio guarde sus juguetes.

Antes que una educacion de los nifios ante el Juguete, seria necesaria una educacion de los
padres para que éstos tomen conciencia de Ja importancia de los jugueles en el familia, de
Ia necesidad de un interés profundo y discreto por este problema.
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4.8 EL JUEGO Y LOS JUGUETES COMO ELEMENTOS DE REGULACION DE
LAS TENSIONES,

Es posible que el arraigo oculto a los juguetes de la infancia no sea més que la prolongacion
de buenos tiempos que hay que cternizar a través de los ohjetos. Ese sentimiento de que los
tiempos pasados fueron mejores, requicre de la evidencia en la cual pucda scntirse el
orgullo. Sin embargo, no debe ser descartado ¢l hecho de que algunos vinculos entre los
adultos y sus juguetes obedezean a pasajes dolorosos y traumiticos, pues no resulta raro
que el apego mostrado a ciertos juguetes surja como consecuencia del convivié establecido
en periodos o circunstancias criticas; asi pues, cuando un nifio enferma o enfrenta la
oscuridad de la noche, su oso de peluche o mono preferido siempre esta a su lado.
Referente a ello, cusntas mufiecas fueron inesperables compaiicras de un sinnimero de
pequefias en momentos que la guera se ensalld con su iremenda violencia, o cuintos
hogares desintegrados o de obvia inestabilidad no han favorecido esa clara relacidn de
dependencia de las nifias hacia sus mufiecas.

Seglin Sarazanas y Bandel “los nifios moralmente abandonados, los que carceen de afecto o
padeeen un clima familiar perturbado, tienen tendencia a reafirmarse por medio de la
posesion de cierios juguetes”.

Este hecho adquiere un significado distinto cuando la frecuencia ¢ intensidad en Ia relacion

nifio-juguete manifiesta una dramdtica dependencia.

En estos casos, la carencia de estimulos afectivos o emocionales tiende a sustiluirse a
través del estrechamiento fisicos con los mufiecos con quienes ilegan los nifios a sintetizar

su propia condicién de abandone. Cuando una nifia abraza ticmamente a su muifieca v le
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dice “pobre de mi mufieca, nadie la quiere”, posiblemente algo esta tratando de decir en
lome a si misma,

El vinculo establecido en estas relaciones llega a tal grado que la pérdida del juguete o
catalizador es practicamente insustituible, ya que en ¢l se han depositado los mds intimos
secretos y las mis profundas angustias, por lo que dicho juguete llega a ser algo mis que un
mono atractivo o simpdtico, y ocupa la categoria de un inscparable amigo. De manera que
la compafiia se hace indispensable para ¢l equilibrio de las tensiones propias de la

inseguridad, el maltrato o la incertidumbre.

Aungue la linea de mufiecas es muy amplia ¥ s& renueva constantemente, ¢s importanie
hacer notar que faltaria wna en ¢l catdlogo mis versitil, que pueda expresar diferentes
estados de dnimo dependiendo de los deseos de su duefia; a través de la seleccién de ojos y
boca, tal mufieca facilitaria no sélo la representacion sino también la identificacion de
trances emocionales,

En relacion con los valores éstos destruyen sus juguetes con ¢l objeto de reafinmarse ante
un mundo de individuo mayores que ¢l cuva autoridad es incuestionable. i Qué acaso los
adultos no destruyen moralmente a sus semejantes, ya sea por sus problemas con la
autoridad o debido @ sus prejuicios raciales ¢ ideoldgicos?. El nific también requiere
demaostrar dominio aunque sea sobre sus juguetes; a fin de cuentas son de su propicdad, de
igual manera que para el empresario lo son los obreros. parit el esposo, la mujer y para la
mujer los  hijos La situacién es que, al parccer, en el hombre(. independiente  de su
condicion fisica, econdmica, social, religiosa o ideoldgicas) existe un cepiritn de

dominacidn sobre otros, lo que le proporciona estatus v orgullo(mas ain sise sabe débil).
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Queda claro que una de las destacadas funciones que cumple el juego es la de
desempeharse como un elemento de estabilidad funcional, por cuanto permite disminuir o

regular las tensiones experimentadas en la vida real,

4.9 LA RACIONALIZACION DE LOS JUGUETES

En lo que respecta al trabajo de diseio, deberdn participar equipos interdisciplinarios de
que se subordinen inicialmente al trabajo experimental de los especialistas  del
comportamiento, los cuales hasta ¢l momento han tenido una pobre aportacién en este
campo.,

En efecto, poco se sabe acerca de los juguetes actuales la investigacidn relativa a las
consecuencias de estos estimulos es pricticamente muy poca; es posible que ello se deba,
cntre ofras cosas, a su gran variedad vy a la corta vida que tienen como ohjetos de comercio,
Sin embargo, debe considerarse la evaluacion de los caracteres intrinsecos ¥ generales de
los juguetes por cuanio son precisamenie

¢stos los que determinan los principios que orientarin su disefio e influencia.

D¢ esta manera, el juguete actual esti llamado a ingresar(previo a su produccién) al dmbito
experimental, abandonado al azar su disefia e interés consumistas.

La evaluacién real de los objetos ladicos se orientan hacia lo que Gilles Brougere denomina
¢l juguete racionalizado. el cual implica un desarrollo de la concepeidn del producto a

partir de las adquisiciones de las ciencias de 1a infancia,

En este sentido, hay una edad para cada juguete, lo que permite la multiplicacion de esto de

5 seguin las edades{en lugar de la multiplicacion de su empleo) v posibilita también la
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cspecificacion de cada uno de ellos. Un juguete racional es aquél adaptado a una franja de
edad lo mis precisa posible. El psiclogo delermina el perfil del juguete en funcidn de la
edad. La racionalizacidn tiene como fin limitar la eleccién del juguete fundindola en
cnterios cientificos. , El juguete es asi, lerapéutico vy educativo: tiene su finalidad en el
desarrollo psiquico del nifio concebido de manera abstracta, a partir de normas universales
Cuando sea reconocido el juguete como apoyo y promotor de las capacidades del nifio, se
sabrin entonces los efectos que guardan estos objetos en sus manos y mente, v se
abandonaran cicrtos supuestos o afirmaciones infundadas en tormo a su influencia.

Debe quedar claro que la racionalizacién del juguete no se refiere a una nueva corricnte o
movimiento innovador, sino a la difusién de las propicdades de los objetos lidicos v de sus

cfeetos.

A su cardcter recreativo se agrega el emocional y educativo, coincidiendo este tltimo con
un cuwrriculum mas légico v sano ante la vida La preocupacidén ¢ interés que han
despertado los estimulos lidicos en ¢l viejo continente ha generado una gran diversidad de
respucstas que van desde la realizacion de congresos internacionales, hasta el otorgamiento

de premios a los mejor juguetes concebidos cada aio.
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5.1 CRONOGRAMA DE LAS ESTRATEGIAS CON RESPECTO DE LA I UDOTECA.

Para poder poner una Ludoteca tome un curso Téenico Prictico, denominado "Formacion
de Ludotecas”, en donde aprendi los objetivos de esta, asi como las caracteristicas del juego

Y juguete que deben estar en una Ludoteca. Acondicioné el garaje para poner la Ludoteea,

Pedi los permisos en la Delegacion Venustiano Carranza, como por ejemplo: ¢l visto bueno
estructural, de seguridad, colocando el extinguidor y los logotipos de Emergencia, v el

permiso del suelo. Clasifique los juguetes con ¢l sistema "Mexicayotl”.

Disefle propaganda de inauguracion, la hoja de mscripeidn, la credencial, el reglamento, asi

como un triptico, donde se da mds informacion de la Ludoteca.

La inauguré el 12 de Septiembre del presente afio, donde se dio una plitica sobre lo que es
la Ludoteca y sus objetivos, imvitando a las personas a participar en un juego organizado

que fue dirigido por ¢l ludotecario Demetrio Viverns Vizquez.

Después de la inauguracién se repartié otra propaganda invitando a conocer la Ludoteca,

teniendo como respuesta tres nifios inscritos a la fecha.
El Sdbado 19 del presente mes y ailo, se presents un nifio de las 10:00 hrs. a jas 14:00 hrs,,

Donde se mostré muy interesado. Hubo comentarios por 1a persona a cargo de ese horario

sobre un gran interés por parte de cste,
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El Jueves 24 de Septiembre se presenté la Ludotecaria Sonia Rios con el fin de invitarme
cordialmente a las reuniones de Ludotecas privadas. Cabe destacar fue tiene una

experiencia de 2 afios,

Se tiene planeado realizar platicas de diferentes temas con los padres de Familia para darle
la importancia del juego y el juguete,

Mi proyecto sc trata de la importancia de una Ludoteca en la Edueacidn Inicial donde se
hace hincapié del juego y juguete, mencionando los objetivos de una Ludoteca.

Hago meneidn de algunos autores con respecto a la definicidn del juego v las caracteristicas

de este.

5.2 APLICACION DE LA LUDOTECA

Tomando en cuenta que el juguete favorece el desarrollo del nifto, en todos los aspectos, la
Ludoteca educa y desarrolla ¢l espiritu v la variedad lidica. También se impregnan de lo
que ve, escucha, toca, manipula v hace, descubriendo por si solo, y de vivir todas sus
crmociones.

En la Ludoteca “E|l mundo de la Imaginacidn”, se ofrece Ia posibilidad de seleccion del
Juego ¥ juguete como: Material de construccién, ensarlado, ensamble, boliche, Juegos de
arrastre, Investigacién por medio de una lupa, balero, castillo, titeres, material donde puede
pintar con diferentes materiales, acuarcla, gis, crayola, pinlura Vinci, scllos, goteros,
plastilina, también hay juegos de mesa como memorama, domino, rompecabezas, loteria,
serpientes v escalera, la oca,

Juegos donde pueden hacerlo en cquipe como la cocinita, ¢l doctor, la pesca, el lavado de

muficeo,
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Recordando que ¢l 12 de Septiembre se inauguro relataré como ha ido funcionando.

A partir del 19 de Septiembre se inseribié Angel que tiene 2.5 afos de edad v empezd a
asistir los sibados, con lo poco que he trabajade con &l me he dado cuenta que ¢s un nifio
muy sociable y a pesar de su corta edad tiene su lenguaje muy amplio, le gusta mucho jugar

con ¢l Castillo, tente, plastilina y pescar, como también dibujar.

El 22 de Septicmbre se inseribié Daniel que tiene 5 afios y ¢l asiste Martes y Jueves, A él le
gusta jugar con el Castillo, Serpientes y escaleras, aventar costalitos, la pesca, le gusta jugar
con olre nifio al Doctor, también le gusta realizar un dibujo para llevirselo a su casa,

El 29 de Septiembre se inscribio Luis, es un nifio de 5 aftos, muy inguieto e inteligente a &
le gusta mucho jugar con el Castillo, tente ¥ la pesca aunque se le muestran otros juegos se
inclina por los mismos,

El 30 de Septiembre s inscribe Vanya de 5 afios, Omar de 2.5 afios, ellos son hermanos
Damidn de 6 afios, que es su primo, a & le gusta jugar con Luis al Castillo y el siempre
juega con los sellos, material de construir, ¥ jugar domine,

Vanya, le gusta jugar con los celulares, la cocinita, plastilina, y jalar un perro de juguete por
todo el garaje,

Omar es un nifio muy consentido todo io quicre solucionar llorando y cuando tiene esa
actitud platico con &l v ha cambiado, él Juega mucho sellos, changitos, congjito que arrasira
monedas hacia adentro v con los celulares,

El 6 de Octubre asiste Erick un nifio muy tranquilo de 2.5 afios con lenguaje amplio,

introvertidoa ¢l le gusta mucho jugar domino, el castillo, plastilina, pesca.
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El 28 de noviembre se dio una plitica con el tema “El juego y su importancia en ¢l
desarrollo del nifio”. Impartido por un especialista C.Demetrio Viveros WVasquez. En ¢l eual
hubo poca asistencia siendo de interés para todos.

El 30 de noviembre empezé asistir Carlos es un nifio timido, callado le gusla jugar con el
castillo y sobre todo el dibujar digitalmente.

El 19 de diciembre de 1998 se realizard la posada donde asistirin los nifios que estin

inseritos junto con los padres de familia donde se habré una bonita convivencia familiar.
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CONCLUSIONES.

La Ludoteca cuyo objetivo es ¢l Juego funciona como un servicio wtil a nifios v adultos ¥
puede ser parte de la extensién académica de las instituciones. Es un centro propicio para el
desarrollo fisico, mental, social del nifio donde puedo enumerar las siguientes ventajas:

1. Fomentan la creatividad del nifio ofreciéndole materiales variados, espacios mis

amplios vy orientaciones mis pertinentes que las recibe o puede recibir en muchas
familias,

b

Permiten disfrutar de aquellos juguetes que ¢l niflo desea, inicidndolo hacia un
comportamiento de respeto con todo lo que pertencee a la comunidad.

3. Colaboran en la superacién del egocentrismo infantil. Cuando el nifio lo ha superado
siente el deseo de compartir los juguetes, desco vinculade a la sociologia de la
comunicacion,

4. Permiten al nifio conocer y experimentar mds Juguetes, eligiendo asi aquellos que
quiere realmente poseer,

5. Amplian y enriquecen la nocion de Juguete en las familias,

6. Orientan a los padres en la compra de juguctes en funcién del gusto de sus hijos v de las
cualidades materiales y educativas de los jucgos y jugueies,

7. Ensefian al nifio a jugar inicidndolo asi en la civilizacién del ocio v en la provechosa
ocupacion del tiempo libre,

Es importante considerar al juego como ¢l motor para las tarcas pedagdgicas de integracion
social al grupo y como un medio de aprender a ser adulto,

Por otro lado hay que recordar que ¢l juego se da en un tiempo espacio especifico ¥ que se
forma de elementos como la accién, lo imaginario, la funcién o papel de cada niflo v las
reglas.

También es importante saber que Ie juego es distinto del acto de jugar v que el nifio es ¢l
actor principal, el juguete solo es un medio para realizar el acto. Entonces ¢l juguete puede
ser cualquicr cosa que el “nifio” haga juguete.

Con el juego como actividad ¥ necesidad fundamental en el desarrollo infantil ¢l inter
relacionarse con contenidos programiticos se obtienc resuliados efectivos en el aprendizaje
escolar,
Las actividades lidicas deben aplciarse de acuerdo a las caracteristicas, intereses y
necesidades del nifio respetanda su desarrollo psicoldgico y neuromatriz,
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LUDOTECA INFANTIL
"EL MUNDO DE LA IMAGINACION”

GRE DEL NINDCA):

N: ___ AKOS  GRADD DE ESCOLARIDAD:

ECCION:

SCIHIERTO:

A3E DEL PADRE:

ICILID:

FFONO PARTICULAR

o0 RAXIND DE ESTUDIOS:

dRE DEL MADRE:

TELEFOND OFICINA

OCUPACICN:

ICILIO:

EFOND PARTICULAR

DO WAXINO DE ESTUDIOS:

TELEFOND OFICINA

GCUPACION:

WRE DE LAS PZRSONAS QUE SE LE EXTREGARA AL MINRD(A)

2ASO DE URGENCIA AVISAR

cFONO

ROKBRE ¥ FIRMA DEL RESPOWSABLE.



LUDOTECA INFANTIL
"EL MUNDO DE LA IMAGINACION"

KOMBRE DEL NIND(A):

DIRECCION:

TELEFOND:

NOMBRE DEL PADRE:

NOWBRE DE LA WADRE:

PERSINAS AUTORTZADAS A RECOJER:

PRDECINIENTD

FIRM DEL PADRE.
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iQUE ES UNA
LUDOTECA INFANTIL!

Etimolagicamente la palabra ludoteca proviene del latin
ludus lodice que significa juego, jugar y theke gue
significa eaja, le cual se traduce como la caja de juegos.

Es una institucion recreativa cultural que tiene como
primera mision estimular la capacidad de jugar del nifia,
desarroilando su personalidad a través del juego y el
juguete,

Para los nifios el juego es una actividad muy seria, no lo
hacen para entretenerse, sino porque o5 su manera de
disfrutar, investigar y comprender el mundo.,

A través del juego el nifo foments su imaginacion y su
creatividad, desarrolla habilidades se comunica ¥
sociabiliza con los demds, obtiene orden discipling y
eoncentracian.

El juego es sociabilizacién, aprendizaje, descubrimients,
entretenimiento, experimentacidn, creacién, risa,
investigacian y ejercitacian.

El juege nos conduce al desarrolle fisico, mental y el
manejo de las emociones, es decir, el desarrollo integral
del individuo,

B
LUDOTECA INFANTIL

"EL MUNDO DE LA
IMAGINACION®

Papa:im 5i quieres que tus hijos mayores de 3 afios
de edad lengan otra actividad por la tarde; Conoce la
nueva forma de jugar, en un mu m‘?equenhn donde
encontraras un lugar seguro en el ran hacer uso
de juego y juguete didactico con ntanuﬁn especializada
en el trato de los niftos.
Virn ¥ Conocenos iTe asperamos con tu nifo fa)l
BLemacion de este anuncyo una hora Gralis
MOs eRCORLamMGs TR

HORARIC:

Ree. 32 de Av, Taller No. 17 Lunes g Viernas 16:00 @ 20000 he.
Col Jardin Balbuens Sdbocos 10:00 a 1400 he,
Tﬂ.?ﬁsﬂ!?ﬁ?!iﬂsz 16:00 & 20:00 hs.
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