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INTRODUCCION

Partiendo de que la ensefianza aprendizaje es un proceso -
social, es necesario preparar a los alumnos a una mejor compren
sién del mundo y de ellos mismos, estimular la imaginacidn, des
pertar su sentido estético, su sensibilidad afectiva, favorecer
en ellos el deseo de crear, ofrecer la oportunidad de expresar-
y desarrollar su personalidad; es preciso establecer, que el --
Jenguaje es aprendido a través de 1la Actividad Lddica.

La relacifn que se da entre los nifics, es la del juego, -
pues aun s$in conocerse se acercan a otros nifics y su primera c¢
municacién es la de "jugamos", ya que su dnica preocupacidn es-
1a de desarrollar su actividad en el Jjuego.

En el ambito escolar es el maestro gquien debe propiciar -
en el alumno su creatividad, de ahi la importancia de que el --
maestro disefie situaciones diddcticas que le permitan al alumno
manifestar su interds por las actividades escolares, existiendo
pues una vinculacidn entre la educacidn escolarizada y las expe
riencias que el alumno tenga en su vida diaria.

En la actualidad el educando estd sometido a una sobredo-
sis de informacién, ya que nuestra sociedad tecnoldgica lo satu
ra de mensajes, exigiéndole desarrollar habilidades complejas -
que demandan sus capacidades cognitivas como son la atencidn, -
la memoria, el lenguaje etc. Es posible que el nifio pueda adap-
tarse a un entorno complejo gracias a sus capacidades atenciona
les, que le permiten dirigir sus recursos mentales sobre algu--
nos aspectos del entorno y prescindir de otros, segin sean sig~
nificativos para él.

Es dificil para el adulto comprender al nifio; es decir en
tender su mundo. Considero que el juego nos brinda la oportuni
dad para entenderlo, ya que en esta actividad, el educando desa
rrolla algunas habilidades como 1as perceptiva, manuales, asi -
como también la funcidn cognitiva de prestar atencidn, afirman-
do la personalidad del individuo. Y con esta actividad natural
del nifio de 7,8 y 9 afios de edad, lograremos que jugando, parti

cipen socialmente, realicen intercambios afectivos con sus com

.
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pafieros y desarrcllen el gusto por aprender.

Para abordar el tema de "E1 juego en el proceso ensehanza
aprendizaie en el nifio de 7,8 y 9 afios de edad"; se estructura-
la presente propuesta, comprendiendo las siguientes vertientes.

En el Primer capitulo se hace referencia a un andlisis --
global del contenido de la propuesta pedagGgica. En el Capitu-
1o II, se exponen Antecedentes Histdricos del Jduego, iniciando
con la definicidn etimolégica y filoldgica del Juego.

Posteriormente se plantea en forma detallada, el Andlisis
del Problema, en donde se describen y organizan las variantes -
entorno a mi estudio. En el Capitulo III, se presenta la Justi
ficacién de la Propuesta, en donde se destacan algunas teorfias-
advirtiendo la importancia del juego en el &mbito educativo, --
considerando las etapas de desarrollo del nifio de 7 & 9 afios de
edad, en base a las teorias de destacados psicélogos y pedago--
gos. '

En 1o que respecta al Capitulo v, se mencionan los objeti
vos a lograr en la realizacifn de este estudio. EI Capitulo --
VI, comprende el Marco Tefrico, en el cual se recabd informa---
cibén detallada de teorias, definiciones de algunos estudiosos -
de la actividad lddica. En el Capitulo VII, se describe la apli
cacién de la propuesta, direccifn de juegos educativos y un pro-
grama de actividades lidicas que promueven el desarrollo del pro
ceso ensefianza aprendizaje para nifios de 7 a 9 afios de edad.
Finalmente en el Capitulo VIII se exponen mis conclusiones obte-
nidas en base a los datos presentados en los capitulos anterio--
res.

Cabe hacer menciodn el esfuerio que este trabajo implica, ~--
que tiene como fin concluir mis estudios a nivel de Licenciatu--
ra en Educacidn Primaria.



I. ANALISIS DEL PROBLEMA

Algunos investigadores de la infancia han demostrado que -
la actividad lddica es la vida misma del nifio. Sin embargo en -
el dmbito educativo y en particular en algunas de las institu---
ciones educativas no se ocupa lo suficiente de hacer al juego un
espacio en la actiVidad docente. EV nifio recibe una educacidn -
intelectualizada que bloquea toda manifestacidn espontdnea y li-
bre de la infancia. Por lo que el juego infantil, enfocado des-
de la perspectiva de necesidades e intereses del nifio y conside-
rando la génesis de la adquisicién del conocimiento puede cum---
plir un rol transformador de la educacidn escolar.

Si se comprende a la actividad l1ddica dentro del proceso -
esefianza aprendizaje, como medio de expresidén, regulador y com--
pensador de la efectividad y un instrumento del desarrollo de --
Jas estructuras del pensamiénto en el nifo de 7 a 9 afios de edad
resulta un medio esencial de organizacifn, desarrollo y afirma--
cién de su personalidad.

Las aportaciones de la pedagogia y la investigacion educa--
tiva, y en particular de la psicologfa, nos brinda 1a oportuni--~
dad a los docentes de conocer mucho mejor el desarrollo infantil,
1o que genera de inmediato una nueva concepcidn del nifio y su --
desarrollo evolutivo.

Fn base a estas nuevas ideas cientificas y en particular -
en el dmbito de la psicologfa, podemos mencionar entre los mas -
destacados a H. Spencer, Karl Gross, S. Hall, Carr, S. Freud, --
J. Piaget; en cuanto a sus teorias en el campo de la psicologfa-
del nifio.

E1 presente trabajo es un estudio detallado acerca del --
juego en la actividad educativa, y considerando el juego como -
una activiad innata del nifno, que se manifiesta en todas sus es
feras desde los primeros afios de vida; ésta le permite expresar
de una manera espontdnea su actividad.

Se ha observado, en diferentes grados durante el proceso-
ensefianza-aprendizaje, Ya falta de motivacidn cayendo en la mo-

notonfa, apatfa, distraccidn y poco interéds por aprender, por -
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parte de los alumnos, y el aprendizaje resulta lento y dificil -
en la mayoria de é&stos.

Asi pues, en general los alumnos en edad escolar reciben -
una educacién sistematizada pero mecanizada; es decir el aprenci
zaje se da por imitacién y copia y los nifios aprenden a escribir
sin saber para qué sirve sus conocimientos y sin entenderlos. -
Toda operacién, nocidn o simple conocimiento de algo, no lo cong
ce de inmediato, puesto gque su nivel de percepcidn no le permite
asimilar, es necesario respetar el proceso y no violentarlio. EI
nific poco a poco asimila e interpreta ese conocimiento mediante-
Ja actividad lddica; el juego es una manera de lenguaje infantil
ya que de esta manera crea, con ayuda del maestro, diversas ex--
periencias que resultarfan significativas y determinantes en el-
desarrollo de su aprendizaje.

De aqui el andlisis que se expone con el fin de considerar
el juego como un tema que ha prevalecido en tantas investigacio-
nes en el &mbito psicopedagbgico, gque exige de mucha atencion, -
porque sin duda el juego constituye una actividad imprescindible
en la vida del nifio.

Por 1o general, se ha percibido que en nuestras institu---
ciones educativas no se ha dado la importancia debida a la acti-
vidad ladica. VYa que se considera "pérdida de tiempo", por tal-
motivos se consideraron los factores que influyen en esta proble
mdtica y que acontinuacién se describen.

- Apatfia por parte del maestro, argumentando flata de tiempo.

- Desconocimiento de las actividades lddicas propuestas en el -
programa de la S.E.P.

- Desconocimiento de las etapas del nifio en su edad escolar.’

- Falta de preparacién e iniciativa del docente, al no aplicar-
métodos y técnicas adecuadas.

Estos aspectos fueron observadas en mi prdctica docente, -
entornc a mis compafieros, alumnos y en 10 personal.

A continuacién se mencionan los recursos empleados para --
el logro de esta investigacidn, auxilidndome de encuestas pre---
viamente elaboradas, para ser aplicadas a manestros a nivel pre-
escolar y primaria.
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Para tener una visidn general, acerca de las actividades-

1Gdicas en la cotidianidad escolar, se realizd la siguiente en-

cuesta a 40 profesores de educacidn preescolar y primaria obte-

niendo las respuestas que a continuacidn se describen.

PREGUNTA

FRECUENCIA RESPUESTA

1. Raestro (a), é¢Qué opinidn tiene
Ud. acerca del juego infantil?

12 Profesores respondie-
ron: Que es una &tapa de
madurez por la que el ni
fio debe pasar arménica--
mente en el proceso ensg
flanza aprendizaje.

10 Profescres coincidie-
ron que el juego infan-
til es una necesidad pa-

ra el nifno.

21 Profesores respondie-
ron: Que el juego infan-
til es un excelente me--
dio.para Ta labor educa-
tiva.

7 Profesores. Que es el
mejor medio que tiene el
nifio para aprender a vi-

vir..

2.iCree Ud. que el juego es un -

medio educativo?

15 Profesores respondie-
ron: ST, para reafirmar-
el conocimiento y como -

auxiliar de temas, es in



PREGUNTA

FRECUENCIA RESPUESTA

dispensable en la educa-
cidén del nifo.

12 Si el juego es de --~-
gran valor educativo por
que el nifio aprende a va
lerse por si mismo en to
dos sus actos, se hace -
despierto, dgil, dfcil,~
entusiasta, fuerte, crea
tivo y sociabie.

9. ST, ya que por asocia
cidén de ideas aprenden -
el conocimiento.

4 ST, ya que 1o ceremo--
nioso resta intrés a las
clases sobre todos en --
los pequefios.

3. ¢Utiliza el Juego en las acti

vidades educativas?

13 S7, pero muy pocas ve
ces ya que no disponemos
de tiempo y material ne-
cesario.

7 ST, porque nos ayuda a
despertar el interés del
nific a la vez que auxilia
en la motivacidn, en el-
desarrollo de la clase -
o como actividad final de
la misma, para no hacer-



PREGUNTA

FRECUENCIA RESPUESTA

la clase mondtona.

11 ST, se utiliza para -
reafirmar el conocimien-
to.

9 Si, cuando estdn abu--
rridos organizamos Jjue--
gos 0 en ratos libres.

¢Serd capaz el nifio de intere
sarse y brindar seriedad en -
el trabajo escolar al utili--
zar técnicas de juego?

8 ST, pero de una forma-
organizada, debe darse -
en forma espontdnea, cui
dando que el nifio no 1le
gue al desorden.

19 S, porgue el nifio ne
cesita del juego, se di-
vierte y sabe distinguir
ddnde empieza el juego y
dénde el trabajo.

6 ST, indicando un deter
minado tiempo al Jjuego.

7 ST, depende de la con
duccidn y de Ta técnica
gue apligue el maestro.




PREGUNTA

FRECUENCIA RESPUESTA

iQué experiencia ha tenido

como maestro con el juego-

infantil?

10 Por medio de esta ac-
tividad, el nifo es ca--
paz de mostrar facetas -
gue muchas veces descong
cemos y podemcs aprove--
char.

11 Siempre han sido favg
rables.

14 En la ensefianza de 1la
lectura y escritura ha -
dado 6ptimos resultados.

5 Sirve como motivacidn-
diciendo "vamos a jugar"
y al final se dan cuenta
que aprendieron un tema-
y les da gusto haber --
aprendido de esa manera.

iCree necesario un lugar es-

pecifico para las activida--

des lddicas, durante el pro-

ceso ensefianza aprendizaje?

15 Si, porque el salén -
de clase resulta ser un-
espacio muy reducido.

12 No, buesto que puede-
organizarse técnicas de-
juego dentro del aula.

8 Depende de las activi-
dades 10dicas que se uti



PREGUNTA

FRECUENCIA RESPUESTA

licen, algunas reguieren
del patio, canchas 'y -~
otras pueden realizarse-

en el saldn.

5 Si, porque en esta ac-
tividad, el nifio quiere-
sentirse libre y moverse
en forma espontdnea.

iConsidera gue la partici--
pacién del nifio en e]ljue—-
go es Gtil y necesaria para
su formacidn?

9 $i, porque es una eta-
pa que no puede susti--
tuir de otra forma.

7 ST, porgue educa su --
atencidn, estimula su --
imaginacién, favorece --
sus sensopercepciones, -

estimula su memoria.

10 ST, va que le da segu
ridad en si mismo cuando
participa y sabe, al ver
a otros nifios jugar, - -
aprende y mds tarde se -
incorpora con el conoci-

miento.

14 ST porque le ayuda al
nific a desarrollar su --

coordinacién motora grue
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PREGUNTA

FRECUENCIA RESPUESTA

sa y fina.

iConsidera Ud. que el juego
tiene importancia en el pro

ceso ensefianza aprendizaje?

6 ST porque en la actua-
1idad, los juegos diddc-
ticos son muchos y si el
maestro sabe aprovechar-
serd mas fdcil y diverti

do aprender.

7 Si, porque con el jue-
go se inicia como motiva
cidn.

15 S, pero nc hay infor
macidn suficienfe para -
aplicar técnicas adecua-
das.

12 Si, por medio de jue-
gos adquiere el conoci--
miento de temas, tanto -
de espafiol como en las -

matemdticas.
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PREGUNTA FRECUENCIA RESPUESTA

9. ¢Qué aspectos cree Ud. que 2. Su educacitn.
manifiesta el nifio median-
te 1a actividad lddica? 10 Abarca todas sus esfe
ras en desarrollo: cogni

tivo, motora y afectiva.

14 Imaginacidn, agilidad

y entusiasmo.

14 Generalmente manifies
ta su estado de animo, -
su situacidn familiar e-
incluso su personalidad-

e inteligencia.

Considerando que la funcidn de la escuela es desarrollar -
individuos cada vez mds adaptados a su medio social, es indis--
pensable abordar la parte dedicada al aprendizaje, los fundamen
tos y leyes en los que se apoya.

Desde el punto de vista psicolégico, el nifio, desde que --
nace se somete a un proceso de aprendizaje, iniciando su comuni

cacibn, durante la adquisicién de la lengua, de acuerdo al ni-=
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el perceptual, al ir concciendo 1o que le rodea. De aqui que -

el nifio descubre, asimila, toma y descarta lo que ie sirve y lo

que no le sirve, formando asi parte activa en su aprendizaje co

tidiano, no olvidando que es un ser cognoscente; llevado a man-

tener una interaccién maestro-alumno, alumno-maestro, alumno- --
alumno, manteniendo una comunicacidén constante. De esta manera-
el nifio crea su actividad 1Gdica en su aprendizaje, para mayor -
comprensién de las co0sas.

En base a lo anterior, he observado en mi prdctica como do-
cente: gue realmente no se toma en cuenta los intereses y etapas
de desarrollo del educando, ya que en las fnstituciones educati-
vas, no se le da importancia debida a la actividad liddica, en --
edad escolar.

Es importante destacar los factores que he advertido y que-
influyen en esta problemética; apoyados en encuestas, didlogos,-
entrevistas e intercambio de actividades entre grupos y compafe-

ros, se manifiestan los siguientes factores:
1. Apatfa por parte del Maestro.

En la actualidad, el docente no se informa, no se documen--
ta por trabajar en armonTa con sus alumnos, inquietos por cum---
plir con un programa académice y tener documentacidén al corrien-
te, s6lo cumplir con el trabajo es el objetivo en general; sacar

el grupo con un buen promedio. Esta situacién se palpa en la-
cotidianidad escolar; son pocos los docentes que realizan activi
vidades lddicas, argumentando falta de tiempo, o que no se puede
salir al patio-y creo que no es necesario tener un patio libre -

para reforzar el programa con el juego.
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2. Desconocimiento de tas Actividades Lddicas Propuestas en el

Programa de la S.E.P.

Este factor es importante ya que algunos docentes creemos-
que por permanecer en un mismo grado en varios ciclos escola- -
res, ya sabemos y conocemos los temas y actividades a desarro--
1lar; indicados en el programa, o que ya tenemos mucha experien
cia y que no necesitamos del programa de la S.E.P.; sdlo para -
chmp]ir con el avance-se abre y se hojea; pero no nos queremos-
dar cuenta de las actividades sefialadas en donde se puede em~ -
plear el juego, pensando que nos resta tiempo y el educando no-

1o aprovecharia.
3. Desconocimiento de las Etapas del Nifoc en su Edad Escolar.

En el transcurso de la actividad escolar, los docentes pla
neamos nuestros temas de estudio sin considerar la etapa de de
sarrollo del educando en sus cuatro esferas, que son las psico-
16gica, motriz, social-afectiva y sélo nos abocamos al sentido-
cognoscente. Creemos que ya lo sabemos y s6lo se mantiene una-
relaci6n de emisor-oyente, sin dejar al alumno participar acti-
vamente; decimos que si es buena la actividad lddica, pero no -
se utiliza, ya que algunos docentes creen que el juego es una -
"etapa". De aqui que el maestro no se actualiza y dificilmente

aplicard técnicas de Jjuego.

4. Falta de Preparaci6n e Iniciativa del Docente, al no Apli--

car Métodos y Técnicas Adecuadas.

Las encuestas y entrevistas con ctros compafiercs, me han -

dado la pauta a seguir con esta investigaciln, puesto gue en su
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mayoria se manifiesta apatfa por aplicar técnicas de juego ya -
quelas desconocen y no advierten la necesidad de los educandos;
sélo cumplir con un programa es la preocupacién de todo docente,
cayendo en la monotonia en las actividades escolares; descar--
tando por compteto todas las actividades lddicas que se propo--
nen en los programas de la S.E.P.

En lo personal he pasado por estas observaciones como do--
cente, he cometido estos errores, no me interesaba, porgue =- -
crefa que la actividad 1ddica me quitaba tiempo a calificar, a-
revisar cuadernos, a checar tareas. Y esta concepcibn en mi --
cambib, desde que nacié el interés por mejorar, quise superarme
y al ingresar a la U.P.N.,y al estudiar, leer las antologias de
1os psicopedagogos y mi prdctica tuve un cambio; en el trato --
con los alumnos, de interesarme por sus problemas y ayudarlo: -
dentro de mis posibilidades, abordando asT lo temas de dificil-
comprensidn para ellos mediante la actividad lddica, descubri -
que hay mayor disposicién al estudio y en la ensehanza de la -~
tecto-escritura, se les facilita ayuddndolos emocionalmente me~ ~
jorando asf su socializacid6n en grupo.

»Estas observaciones fueron advertidas durante mi labor co-
mo docente, en torno a mis compafieros, alumnos; en base a estas
experiencias cabe mencionar que se reconoce el juego en torno -
al nific como un medic para aprender, para vivir, que es un me--
dio educativo, gue es una etapa de madurez; realmente existe --
una concepcién errénea de algunos docentes acerca de la activi-
dad 1ddica y que es necesario concientizar e informar al docen

te, para reconocer el juego como una actividad y lenguaje con--
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‘cordante con respecto a nuestros alumnos, ayudéndolos asf y

motivéndolos para llevar a cabo el proceso ensefianza aprendiza

je en armonia.



16
B. Justificacién

ET proceso educativo es una actividad conjunta e ininte- -
rrumpida del maestro y del alumnc, en particular del nific en su
apropiacidn progresiva del objeto de estudio.

De aquf mi interés por emplear la actividad lidica como ob
Jeteo de estudio, como factor, de motivacién para el mejoramien-~
to de la apropiacitn de los contenidos. Destacando el Jjuego y-
la importancia en el desarrollo, puesto que asi se afirma la --
personalidad del individuo, integréndolo en su sociedad como un
ser pensante.

AsT pues el juego desempefia en el nifio el papel del traba-
Jo que desarrollaria en determinado momento el adulto.

En este estudio, es necesario enfatizar, céme es que en la
prdctica docente, no se le da la importancia que requiere a la-
actividad ladica, como una representacidn del objeto de conoci-
miento y esencialmente, como una determinada forma de lenguaje.

Generalmente los maestros se justifican ante el hecho de -
no utilizar el juego en la cotidianidad escolar.

Cabe mencionar la importancia de cémo es que el nifio acce-
de al conocimiento en el proceso ensefianza-aprendizaje, median-
te el juego. Si al alumno se le diera la oportunidad de trans-
mitir y compartir sus experiencias con el juego, seria una al--
ternativa que el docente pudiera aprovechar para lograr Sptimos
resultados en su labor.

Se recabd alguna informacidn del juego en el aspecto edu--
cativo & través de la Ristoria, teorfas educativas acerca del -

mismo, dadas por destacados psicélogos y pedagogos y su aplica-
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cidn en el drea docente.
A continuacidn se presenta un estudio general con fundamen
tos psicopedagégicos, de algunos estudiosos con respecto a el -

juego en la educacién primaria.
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I1. EL JUEGO
A. Antecedentes Histéricos del Juego.

Desde que el hombre aparecid sobre la faz de Ta tierra, la
humanidad ha ido en continuo procesc evolutive, dentro del cual
s6lo algunas o muy pocas caracteristicas de &1, han perdurado -
a través de las épocas.

Al hablar del juego, debemos partir de la premisa de que -
jugar, para los nifios, ha constituido y constituye una necesi--
dad vital, un algo natural. Ademds de que, el factor lddico -
se_hace presente en todas las formas de la vida social, parale-
Tamente al desarrollo de la cultura; es asi como la competicidn
lddica da un impulso considerable a todas las formas de la cul-
tura arcaica; el cu]tovre1igioso se origina en un juego sacro;-
la poesia nace jugando y la midsica y la danza en un rpincipio -
fueron juegos; el derecho §urge de las costumbres de un juego -
social; v en general la cultura en sus fases primordiales es un
juego.

A partir del momento en que el ser humano cortdé una rama y
se puso a jugar con ella, podemos considerar que usa juguetes -
en su juego.

Al estudiar el juego y los juguetes en 165 nifios de las =~
comunidades primitivas, nos percatamos de que en Ta antigiiedad-
como en la actualidad hay muchos rasgos comunes; por ejemplo, -
se han encontrado animalitos de piedra de origen persa que da--
tan de hace mé&s de 3000 éﬁos, asi como el actual y popular sona
jero que se usaba en Grecia y en Egipto desde aquellos tiempos,

que aunque se utilizaba con el fin de espantar los malos espiri
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tus, el nifio sin comprender 1o usé como juguete.

Con respecto al Jjuego de pelota, sabemos que ya se practi-
caba en el antiguo Egipto, desde hace mds de 4000 afios, ello --
se deduce de pelotas hechas de cuero y rellenas con salvado que
fueron encontradas en excavaciones en tumbas de Tebas'

Cada época de la historia de la humanidad reviste singular
importancia destacando la cultura del Imperio Romano que merece
atencidn especial, precisamente por su contraste con la cultura
helénica. Mientras que en Grecia los nifios jugaban con la pelo
ta, con la cuerda, lanzamientos y competiciones, designindose -
con el término agdn desde los juegos mds insignificantes hasta-
ta Tucha sangrienta y mortal; en Roma el cardcter lddico se ma-
nifiesta en todos los aspectos culturales, eé decir, que la so-
ciedad romana no p9dia vivir sin juego, gque constitufa para ---
ella un fundamento de existencia.

Es evidente que el Imperio Romano resume la herencia del -
mundo antiguo, acogiendo los legados de Egipto, Grecia y el Me-
dio Oriente.

Emplearon el término ludus, término francés (significa jue
go) el cual se encontraba presente en el entretenimiento infan-
til en las sangrientas luchas humanas y con animales; posterior
mente en las carreras y competiciones atléticas y como sefiala--
mos anteriormente, en todcs los aspectos de 1a cultura romana -
cemo 1o son la literatura y el arte.

Posteriormente, en’e1 periodo como Edad Media, la vida me-
dieval estaba también impregnada de juego. De esta €poca encon

tramos relativamente pocos juguetes infantiles destacando el --
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juego popular colmado de elementos paganos que han perdido su -
significacién religiosa; as? como el juego de caballerfa pompo-
so y sefiorial.

M&s tarde, el Renacimiento concibe la vida como un juego,-
el espiritu lddico aparece simulténeamente en todas las creacio
nes artfsticas: poesia, arquitectura, escultura, pintura, etc.

Con respecto a Mesoamérica y particularmente en México an-
tiguo, el juego tenfa un valor mégico-religioso virtualmente --
incalculable. "Destacan por su importancia: el juego de pelota,
11amado entre los pueblos indigenas ollamaliztli, que ademds de
su fin recreativo constituia un medio adivinatorio y una tradi-
cién popular; asi como el patolli, que resulta Gtil para la en-
sefianza objetiva de diversas materias y permite despertar el in
terés por las costumbres y tradiciones precolembinas"...{ 1 )

Segin Clavijeroc, patolli, "Es una voz genérica que signifi-
ca toda clase de juego, no obstante el concepto ndhuatl de jue-
go es topehun, que quiere decir empujar o rechazar, asi como --
neahiltiliztli y neahuiltiloni son términos que designan juegos
de simple diversidn”...( 2 )

Posteriormente, los nifios de la Colonia practicaban juegos-
encantados, dramatizados o declamados asf como palotes en los -

meses de mayo, julio y agosto.

(1) CEPEDA CARDENAS, G. E1 Juego de Pelota.

p. 176
{ 2 ) LOPEZ AGUSTIN, A. ‘Juedos Rituales Aztecas.

p. 11
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“Cabg agregar que durante la época colonial, y hasta Ta ac
tualidad, los nifios practicaban numerosos juegos de origen espa
fiol, como Dofia Rlanca, a la vibora, vibora de la mar, a los 1is
tones, a 0jos, a la vela y manos atrds, jugabah ademds a bailar
el trompo, al balero, a saltar la cuerda o a jugar al pan y que
so, a la gallina ciega, al burro, al volador y a otros muchos -
cuya enumeracidén seria larguisima"...( 3 )

También se jugaba a los de origen indigena como el coyote,-
a las matatenas y a las canicas.

Se sitiGa en Europa, la aparicidn de los juguetes educati---
vos en los siglos XVII y XVIII, sin poder determinarse la fecha-
exacta. Considerando que el juguete es “cualquier tipo de obje-
to utilizado por los nifios para sus juegos. Los juguetes mds --
antiguos que se conocen, familiarizaban al nifio con el uso de --
los objetos manejados por los adultos o desarrollaban en &1 sen-
timientos afectivos. Servian para establecer un nexo entre su -
mundo mental y la realidad cotidiana. Actualmente el juguete --
se halla plenamente industrializado, mostrando una clara prefe--
rencia por el modelismo (aviones, trenes), avances de la técni--
ca (objetos espaciales), ciencia ficcidn y b&licos, con claro --
predominio de los juguetes automatizados. Es de subrayar el ca-
récter polémico mds o menos virulenteo -defensores y detractores

que en amplios medios posee el juguete bélico"...( 4 )

( 3 ) MATEOS HIGUERA, Salvador. El Juego de los Mexicanos

p. 32

( 4 ) PYLICACIONES DIAGONAL , Diccionario de Jas Ciencias

de la Educacidn. p. 1479
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Existen diferentes juguetes apropiados para cada edad y si
tuacién. En la eleccidn del juguete, cabe tomar en cuenta cier
tas normas: a) El juguete debe ser para que el nific manipuie =-
con é1 y libere sus energias, b) Contar con los juguetes sufi--
cientes para que el nifio se exprése y juegue, pero no tantos co
mo para'perder sy interés por exceso de manipulacién, c) Es con
veniente que sean sencil1os para que Su uso sea libre y espontd
nec, d) Deben ser apropiados al desarroilo evolutivo del nifio.

Se han realizado estudios comparativos entre nihos que dis
pusieron de los Juguetes necesarios, frente a otros que carecie
ron de 1los mismos, demuestran una mayor madurez mental y emocio
nal a favor de los primeros.

A medida que nos acercamos a nuestro propio perfiodo cultu-
ral se complica el examen del contenido lidico, de los impulsos
culturales, boteniendo generalmente conclusiones contradicto- -
rias.

Tal es el caso, por ejemplo, del deporte, considerado como
una actividad de esparcimiento y de juego, pero gque en numero--
sas ocasiones requiere de una organizacidn técnica y un perfec-
cionamiento cientifico que 1o convierte en una actividad seria,
digna de profesionales.

Esta misma confusidon de ideas lddicas aparece en todos 1os
aspectos del proceso cultural actual, en ta politica, en las ~-
tes, en la ciencia y en general en la vida social contempordnea

Asi pues, cuando sefiatamos que el juego es un elemento cul
tural, nos referimos también al hecho de que la cultura surge -
en forma de juego.

Siendo la filosoffia una de las disciplinas més antiguas y
de la cual se derivan todas las ciencias conocidas por el hom--
bre, naturalmente que tiene nexos muy importantes con el juego.

" Fueron en un principio los sofistas quienes crearon un me-
dio propicio para el desenvolvimiento del juego de ideas y con-
ceptos y mas tarde Platén y Arist6teles, no obstante la serie--
daddad de sus pensamientos, siguieron considerando a ta filoso-
ffa como un noble juego de Ta juventud griega; un "‘ejemplo claro
To constituyen la dialéctica y 1a retérica.
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Pero también la filosofia, a través de la axiologfa, la --
tica y Ta estética, atribuyen al juego una serie de valores uni
versales que le permiten cumplir con una funcidn orientadora y
canalizadora de las actividades infantiles con el objetivo de -
preparar a los pequefios para su vida futura.

Un juego tendrd mayor o menor valor educativo segin sus --
condiciones psicolégicas, capaces de educar un cardcter de desa
rrotlar valores morales y fisicos.

Otro amplio campo para la actividad lddica se abre en la -
esfera del derecho, puesto que en el proceso de administracién-
de la justicia intervienen fuerzas antagdnicas, que basadas en-
la ley notoriamente ambigua, tratan, por medio de un juego de -
argumentos veraces y 16gicos, de obtener el fallo favorable de-
la autoridad competente.

En la actividad polfitica observamos también Una intensa ac
tividad lddica, desde las campafias electorales hasta la toma de
decisiones gubernamentales en el Parlamento o en el Congreso de
1a Unibn, as? como en las relaciones diplomdticas entre los pai
ses del mundo.

Es asi como el juego ocupa un lugar preponderante en todos
los aspectos del saber humano, ademds del objeto que lleva im--
plicito en si mismo, es decir, jugar por el soclo hecho de jugar.

Algo similar ocurre en el arte, donde el artista exteriori
za sus sentimientos por medio de las creaciones artisticas amal
gamadas con un espiritu lddico.

Schiller es el primero de los estudiosos del juego, en dis
tingir 1a similitud entre éste y el arte.

En nuestra cultura, las artes las podemos encuadrar en los
siguientes grupos: dibujo, pintura, grabado, midsica danza, poe-
sia, tragedia, comedia, drama, Gpera, arquitectura...

£E1 dibujo ornamental nace con 1a humanidad y 11egl a cons-
tituir una forma de lenguaje, ademds junto con la pintura, son-
un producto artfistico del hombre. Entre Ta miscia y el juego -
existe una relacién y la danza engloba la totalidad de las ca--
racteristicas propias de Ta cultura de un pueblo, ya que posee-
arte, poesfa, teatro y algo mids, una esencia mitico-religiosa.
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La poesia muestra un cardcter lidico fdcilmente reconocible y -
se hace extensivo a otras creaciones literarias y teatrales. --
La arquitectura es el arte de construir armonizando la utilidad
con la beljeza y la Historia de la Cultura, nos muestra la im--
portancia del juego en los estilos barroco y churrigueresco.

Para finalizar este bosquejo histérico referente al juego-
y su relacién con diferentes disciplinas del saber humano, res-
ta decir que no s6lo una breve resefia como ésta, sino un verda-
dero y muy interesante tratado debe escribirse acerca del juego
y que ademds serfa de gran importancia que tanto educadores co-
mo padres de familia y comunidad en general preservdramos 0 re-
cuperdsemos para el nifo un espacio dGnico 1ddico en el ambito -
de nuestra civilizacidn; ya que en el transcurso de nuestra his
toria se manifiesta el juego como una necesidad natural, que la
realiza con agrado, nace espontdneamente, es un lenguaje natu--
ral., que podemos aprovechar esta inclinacidn para propiciar el
proceso ensefianza aprendizaje.
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B. Definicién Del Juego a Través de la Historia.

Dada la diversidad de lenguajes que emplea el hombre para -
comunicarse con sus semejantes, no nes es posible concebir la --
jdea de que una misma palabra sea empleada para designar el con-
cepto que nosotros tenemos de la palabra juego.

Es as{ como cada uno de los idiomas que se hablan en el mun
do, ha utilizado una o varias palabras para definir la idea de -
jugar.

Si consideramos que el juego es una actividad 1ibre que se -
desarrolla dentro de unos lineamientos preestablecidos, obliga--
torios pero libremente aceptados, ademds de ser caracteristico -
de los animales incluyendo al ser humano; observamos que todos -
tos pueblos juegan y lo hacen de una manera semejante.

Al referirnos al juego inmediatamente lo circunscribimos al
smbito infantil, en el cual es una actividad caracteristica pero
no exclusiva, puesto que se encuentra presente en todas las mani
festaciones culturales, asi podemos refereirnos al juego y las -
ciencias o al juego y el arte, donde los adultos proyectan sus -
inquietudes lddicas.

Es posible que en Tas diferentes culturas, algunas hayn lo-
grado definir mejor las distintas formas en que se manifiesta --
el juego, sin embargo, ninguna To logra de una manera tan firme-
y al mismo tiempo tan amplia como los modernos idiomas europeos.

Siendo el griego una de las culturas trascendentales en la -
historia de la humanidad, utiliza mds de tres palabras para de--
signar la total esfera de juego, destacando el sufijo inda, em--
pleado exclusivamente para designar el juego y la palabra agdn -
que tenfa en la cultura helénica gran importancia al designar --
las caracteristicas formales del juego.

Notables por su importancia entre 1os juegos que se cele---
bran en la antigua Grecia encontramos las Olimpiadas que se lle-
vaban a cabo cada cuatro anos en Olimpia, ciudad del Pelcponeso.

Los primercos tuvieron lugar 2 partir del solsticio de vera-
no del afio 776 A. C., pero segdn Ta opinidn mds generalizada fue
ron fundados por Hércules, unos 1350 afos A.C.
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A ellos concurrian todos los ciudadanos griegos, que iban a
disputar una corona de Laurel en competencias atléticas que com
prendia: carreras a pie, el salto, el disco, la Tucha, carre---
ras de carros, el pugilato y el pancracio o combate gimnico en-
que los atletas combatfan desnudos.

Simultaneamente se presentaban actividades artisticas y ---
culturales, con la participacidn de los més destacados poetas, -
misicos, filgsofos, e historiadores, éstos dieron origen a los -
juegos romanos, que fueron numerosos y que se 1levaban a cabo en
honor de algin dios y dentro de los mds importantes encontramos-
los juegos: Agonales, Bacanales, Saturnales, Florales, Apolina--
rios, y otros.

Aunque con un significado diferente, los juegos griegos y -
romanos han dado origen a los Juegos Olimpicos en la Era Moder--
na.

“En la cultura indd, el sanscrito podee no menos de cuatro-
diferentes rafces lddicas, siendo el término conceptual mds ge--
neroso kridati, empleado para designar el juego de nifios, adul--
tos y animales.

Con respecto a la funcidn lddica, en chino, la palabra mas
importante es wan en la que destacan las ideas de Jjuego infantil

En 1o que respecta al japonés, el sustantivo asobi y el ver
bo asobu, significa jugar en general.

Un rédpido examen a los idiomas semfticos nos muestra que --
la‘ba significa en &rabe jugar y en hebre arameo la'ab signifi--
ca reir o burlarse.

Es en latin, donde encontramos perfectamente definido el --
campo del juego mediante los términos ludus, ludere; sin embargo
estas voces no pasaron etimoldgicamente a los idiomas romdnticos
y s6lo originaron la voz frncesa ludique. Basada en etla en es-
pafiol, se ha empleado la palabra lddicc derivado del Tatin ludi-
cer, lddico.

De estas palabras latinas se deriva ludus y simultdneamen--
te aparecen los vocablos jocus, jocari que han pasado las len--
guas romances en las formas jeu, jouer en francés; giuoco, gio--
care en italiano; juego, jugar en espalol; en portugués jogo, --
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jogar; y en rumano joc, juca.

Por el contrario, el grupo idiomdtico germdnico no posee,
ninguna palabra comin que designe el Jjuego y el jugar.

Encontramos en alemdn la raiz spiel que 0r1gxna el verbo-
spielen que expresa la idea de jugar.

E1 inglés play, to play, procede del anglosajén plega, --
plegan, que significa principalmente juego y jugar.

Antes de terminar el examen filoldgico del concepto juego
es importante mencionar que el valor conceptual de una palabra
en cuajquier idioma, se determina por aquella otra que expre--
sa lo contrario; asi podemos oponer frente al juego, en su sen
tido m&s estricto al trabajo. ’

Por lo anterior podemos determinar gque estas definiciones
que coinciden en una sola idea, como caracteristica del juego-
de ser placentero, espontdneo.y voluntario, tiene un fin en si
mismo, exige la participacidn activa de quien juega y mantiene
cierta relacidn con actividades que no son propiamente juego,-
como puede ser la creatividad y solucién de algunos problemas:

En el ambito éducativo, se reconoce el valor prdctico del
Jjuego, dada las definiciones de esta actividad surgen aspectos
cominmente aceptadas, por 1o que se advirtié la necesidad de -
Tlevar a la prdctica actividades que fueran altamente signifi-
cativas para los nifios, como es el juego.

Se ha estudiado, sobre las causas y finalidades de la ac-
tividad 1ddica, dando diversas explicaciones. A continuacién-
se exponen las definiciones de los mds destacados pedagogos y-
psicélogos.

"Mediante el juego se produce una descérga de energia sobrante
del organismo"
H. SPENCER

“E1 Jjuego es un preejercicio. El nifio, a través de é1, perfec
cciona ciertas habilidades que Te serdn dtiles ep el futuro"
KARL GROSS
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"E1 Jjuego contribuye a la fijacidn de hdbitos adquiridos y sir-
ve para afianzar las nuevas habilidades mediante la repeticién
agradatle de los actos que llevan a éllas.

CARR

"El juego estd en relacidn con ciertas actividaddes de las gene
raciones pasadas, gue persisten a 1o largo de la evolucidn de -
ta raza®

S. HALL

“En el juego se manifiestan los deseos, conflictos e impulsos -
que el nifio no puede expresar en la realidad. E1 juego tiene -
una funcidn catdrtica"

S. FREUD

"E1 juego es la actividad 1ddica funcional"
BUHLER

"E1 juego es principalmente la asimilacidn de 1o real al yo"
J. PIAGET

“Considera al juego como una forma particular de accidn”
VIGOTSKI
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C. Las Teorids del Juego

Al tratar de definir 1o que debemos entender por juego en-
coptramos en la Psicologia y en la Ciencia de la Educacidn di--
versos enfoques, inclusive contradictorios. Es por eso que los
estudios de las actividades 1ddicas, atn no han logrado coinci-
dir sobre el origen y la finalidad del juego infantil, destacan
do por su importancia las siguientes teorfias:

1. Teorias del Ejercicio Preparatorio

Karl Gross espone su teoria en sus obras: "E1 juego de los
animales" y "E1 juego en el hombre".

Observa que el juego constituye un ejercicio preparatorio-
para su vida de trabajo; es decir que el nifioc desarrolle su sen
tido de responsabilidad mediante el juego que posteriormente le
servird para un mejor desenvolvimiento en su trabajo.

2. Teoria de la Energfa Superfiua

Esta teorfa considera al juego como resultado de un exce--
dente de energia exuberante y sefiala que el nifio canaliza sus -
inquietudes repetitiVas e imitativas de la conducta del adulto.

"Shiller, poeta alemdsn, primer exponente de esta teorfa,-
sefiala...el juego es una expresidn de la energia y origen de to
do arte; ademds de distinguir entre "trabajo® y "juego", obede-
ciendo al primero o a una necesidad creada con un fin determina
do y el segundo a una necesidad dinterior®...{ 5 }

3. Teoria Psicoanalitica

El psicoandlisis creado por Sigmund Freud se aboca al estu

{ 5 ) FINGERMAN, G. El1 Juego y sus Proyecciones Sociales.
p. 9
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dio del juego, desde el puntp de vista psiquidtrico dando gran-
importancia a las manifestaciones erdticas del juego y atribu--
yéndole una funcidén “correctiva de la realidad satisfactoria®,
es decir, que la actividad lddica propicia la repeticidn de he-
chos conflictivos y desagradables con la finalidad de dominar--

los y liberarse de sus efectos nocivos.
4. Teorfa de la Seudo-satisfaccidn de poder.

Sustentada por Addler, considera que el juego Te permite-
al nifio proyectar su personalidad sin restricciones. S61o tas~
impuestas por sus propias limitaciones.

Considera al juego como un elemento que puede compensar -
los sentimientos de inferioridad asi como ofrecer la posibili--
dad de hacer funcionar instintos reprimidos, convirtiéndose, el
juego, en un proceso de eguilibrio en una compensacidn de las -
tensiones exaltadas de la vida activa.

Es decir, e] nifio proyecta en el juego sus deseos y temo-
res vivencias angustiosas, 1o que le permite ir superando poco-
a poco el miedo y liquidar sus conflictos siendo el creador de-
las figuras de su fantasia y el sefior poderoso de todas ellas.

0 sea, que el juego del nifioc es capaz de abarcar en si, -
de una forma fntegra toda la vida de éste; pudiendo surgir del-
juego infantil, todo lo que después tendrd importancia en ta vi
da de &ste; pudiendo surgir del juego infantil, todo 1o que des
pués tendrd importancia en la vida, la fuerza de voluntad y la-
pienitud de su afectividad; s6lo asT el juego podrd tener un va
lor terapéutico para disolver lo reprimido o compensar senti---
mientos de inferioridad, ya que la esencia de este juego infan-
ti1 no consiste en la actividad, ni en el fin, ni en un signifi
cado que emane de é1; sino que estd circunscrito en el mismo y-
en su valor intrinseco para amp]iaf ta esfera del yo, o también
para poner en accifn ios sentimientos contenidos y reprimidos e
igualmente compensar los sentimientos de inferijoridad.
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5. Teoria Catartica.

E1 psicélogo estadounidense Harvey A. Carr, fundamentado-
en el concepto aristotélico que otorga a la catarsis una fun---
cién purgativa, es decir, una purificacidn de ciertas actitu---
des; formulé su teoria que permite que los impulsos preexisten-
tes que pueden ser pocivos para el sujeto obtengan en el juego-
una salida inocente, encauzando las tendencias antisociales.

6. Teoria del Ejercicio Comp}ementario.

K. Lange atribuye a las actividades infantiles un placer-
especifico derivado de su propia naturaleza y sostiene que éste
ocupa un lugar predominante en sus ocupaciones al complementar-
las y equilibrarlas permitiendo conservar y reafirmar los habi-
bitos adquiridos en la vida diaria.

Sefiala ademds que el juego tiene la funcidn de desarro- -
1lar las tendencias inconscientes del sujeto.

Antes de concluir con las teorfas del juego, es indispen-
sable destacar la teorfa mds relevante, en la educacidn; acerca
de la actividad ladica: La Teoria del juego de Jean Piaget.

ta Teoria Psicogenética de Jean Piaget, se manifiesta en -
el juego a la vez la expresidn y la condicién del desarrollo --
de] nifio. De acuerdo a cada etapa, estd estrechamente vincula-
do a cierto tiho de juego, y si bien pueden comprobarse de una-
sociedad a otra y de un individuo a otro, cambios del ritmo o -
de la edad de aparicifn de los juegos de la sucesidn es la mis-
ma para todos. El juego constituye un verdadero relevador de -
1a evolucién mental del nifio segfin Piaget.

Analizando lo anteriormente expuesto, la teorfa del juego

-de Piaget estd intimamente relacionado con su teoria acerca del
desarrollo de la inteligencia, distinguiendo dos procesos funda
mentales: asimilacién y acomodacifn; ambos procesos se comple--
mentan e interaccionan.

"E1 término asimilacifn hace referencia a cualquier proce
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so por el que el organismo transforma la informacidn que recibe,
de modo que dicha informacién pasa a formar parte del organismo.
Es como si se digiriera la informacién. ET término acomodacidn
significa un ajuste que el organismo tiene que hacer al mundo -
ekterno para asimiltar la informacién®... ( 6 )

D. E1 Juego desde el punto de vista social.

E1 hombre considerado como un ser eminentemente social no
puede concebir estar aislado del conglomerado humano, pdr 1o --
tanto el nifio requiere relacionarse con sus semejantes para so-
ciabilizarse, tomando al juego como factor determinante en este
proceso.

' Por medio del juego el nifio aprende a utilizar el juego,-
todo aquello que le rodea y 1os medios de su propic organismo,-
formédndose un ir hacia el mundo motor y sensorial, con el cual-
mé&s tarde en la lucha por su existencia y por lograr un status,
< puede 1legar eficazmente hacia lo universal.

"Es el juego el mundo de la experiencia infantil; y es --
por el juego que el nifio entra enmedio de los hombres, descubre
sus propias pasiones y sus sentimientos y, en suma, se entiende
a s7 mismo, siente los otros, a la compleja estructura de la vi
da humapa, pues la vida del nifio se basa a través de experien--
cias liddicas"...{ 7 )

Segln Stern, mientras el nific juega, coordina inconscien-
temente su momentdneo ser y actuar a aquella cadena de acciones
vitales e instintivas que une a la madurez de sus antepasados,-
ademds de su presente infantil, a su propia madurez.

De ahi que el juego sea la misma energia vital de la cual

( 6 ) MILLAR, Susana. Psicologia del Juego Infantil. p. 45

(7 ) BUHLER, Partrigdge y otros. La Recreacién Infantil.
p. 15
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gularidad y la responsabilidad, la autenticidad, podriamos de-
cir, de nuestra vida; ademds de que el jugar de cada nifio cons-
tituye las raices y razones de su mds profunda estructura huma-
na.

El juego, escribe Lowenfeld, es para el nifio, trabajo, --
pensamiento, arte, relajamiento y no puede ser comprendido en -
ninguna férmula. Ello explica la relacién de un nifio consigo -
mismo y su ambiente. Sin la adecuada oportunidad de juego, no-
es posible un normal y satisfactorio desarrollo emocional y so-
cial, ya que el juego es una funcidn esencial del pasaje de la-
ihmadurez; por tanto todo individuo que en los primeros afios de
vida no ha tenido esta necesaria oportunidad de un juego, ird a
delante inevitablemente buscdndolo en el compuesto de la vida a
dulta.

Por ello aprender a jugar equivale a aprender a vivir co-
laborando continuamente, puesto que es posible encontrar los --
m&s auténticos valores sociales en la laboriosidad, en el es---
fuerzo y en el empefio de los juegos.

Otro aspecto que Margaret Lowenfeld, en su libro sobre el
juego infantil expone minuciosamente es que "el juego permite -
al nifio afirmar la naturaleza de sus ideas y sus sentimientos -
espontdneos; de esta forma se va 1levando a la esfera de su con
tacto con la realidad social”...( 8 )

£s la experiencia del juesgo, en efecto, la que sefiala --
los primeros encuentros con la realidad, los primeros descubri-
mientos ansiosos, el primer contacto con nosotros mismos, el --
primer revelarse cosnciente-inconsciente de nuestra humanidad.

E1 juego sefiala la conduccién auténoma del nifio en la se-
riedad, es sobre la vida del juego como éste estructura su ex--
presién humana y sus medios de vida; y tal posibilidad le es --
consentida por el hecho de gque &1 logra intuir y presentir; sa-
ca, de la mera alusidn de 1o real, las sugestiones mds vivas, -

{ 8 ) LOWENFELD, Margaret. E1 juego én 'la infancia.
p. 51.
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para penetrar en la realidad y actuar en ella, de ahi que se a-
firme que los elementos constituves y condiciones del juego 1le
van & la fuente misma de la vida, al impulso de su creatividad.

Podemos distinguir entre el juego solitario o individual-
y el juego social, al cual 1legan los nifios paulatinamente tras
atravesar los siguientes niveles: juego paralelo, juego asocia-
tivo y Jjuego cooperativo.

Ahora bien, casi todas las teorias formuladas sobre el --
juego infantil no sélo abarcan un aspecto, ya que estudian al -
juego desde varios dngulos.

Predominantemente desde el aspecto social, la teoria ca--
tdrtica, enunciada por Harvey A. Carr., atribuye al juego la fa
cultad de regular los impuisos nocivos del individuo, para que-
&stos se manifiesten sin perjudicar 1a actividad social del ni-
fio.

E1 juego con otros pequefios ayuda a desarrollar el senti-
do social de] nifio. En el curso del juego conoce las ventajas-
inherentes a la cooperacién, la necesidad de dar y recibir y --
los nifios resultan beneficiados por tales lecciones, pero parti
cularmente, el hijo Gnico.

Analizando 1o anteriormente expuestos podemos decir que -
el nifio, a través del juego, amasa todo su ambiente social, en-
una forma desde juyego aceptado para &1 y la estructura social -
transformdndolo en instrumento de su instruccién sentimental, -
social y mental.

S61o por medio del juego es posible para el nifio comenzar
a organizar el proceso social, descubriendo las jlaciones socia
les de su conducta y deduciendo ciertas feg]as del resultado de
su comportamiento.

Es adem&s por el juego cuando comienzan a surgir indivi--
dualidades acusadas y se evidencian lentamente cualidades de --
mando y subordinacifn; pues constituye el juego 1a oportunidad-
de satisfacer el deseo de contacto social, elevando el status -
del individuo y creando una conciencia moral derivada de lo que
el grupo considere correcto e incorrecto.
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E. E1 juego desde el punto de vista Educativo.

Al hablar de la Historia de la Pedagogfa, encontramos un-
gran nimero de educadores que han escrito sobre el juego y su -
funcidn en la vida del nifo.

Algunos han escrito sus teorfas, otros mds lo han inclui-
do como base fundamental de su métédo, pero sea como fuere, el-
juego constituye un tépico cuya ésfera nos revela todo lo origi
nal y nativo; y nos recuerda el acto por el cual la vida se a--
firma como vida. ‘

Asi pues, dentro de los pedagogos, Juan Jacobo Rousseau Yy
Pestalozzi, son los primeros en sefialar la importancia que tie-
ne el conocimiento de las caracteristicas especificas de la in-
fancia, con la finalidad de poder conducir la educacidn del ni-
fio basada en la libertad y respeto de sus intereses y necesida-
des.

Posteriormente Federico Froebel, designa al nifio como el-
agente principal de su propio desenvolvimiento y hace del Juego
Ta base de su sistema educativo.

La mayoria de los juegos estdn inspirados en la actividad
infantil, son higiénicos e instructivos y tienden a Tograr una-
educacién completa y armbnica.

Para Froebel los juegos de los nifios son ocupaciones es--
pontdneas, imitaciones de la vida y aplicacidn libre de lo que-
han aprendido; son producto de la plenitud de la vida y de la a
legria de vivir, por lo tanto, requieren vida interior, vivaci-
dad y fuerza.

Sy método por el cual ha sido considerado como el verda-
dero iniciador de la educacién preescolar sistemdtica, se funda
menta en tres elementos psicopedagégicos que son Puerocentrismo,
Unidad, Autoactividad y respeto por 1la individualidad.

Las actividades a realizar dentro de su método se clasi-
fican en cuatro momentos: Juegos gimndsticos, Cultivo de Jardi-
nes, Gimnasia de la mano y Conversaciones, Poesfas y cantos.

Para el desarrollo de estas cuatro etapas y logro de sus -
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objetivos, utiliza los 1lamadgs Dones, que son dotaciones, rega
los, y juguetes, con fines no sélo recreativos, sing también edu
cativos, que tratan de seguir el desarrollec biogenético y mental
del nifo.

Es el material empleado principalmente en la etapa tres y -
estd integrado por las formas geométricas seriadas, graduales sg
gin el desenvolvimiento paulatino del nifo; son nueve y se clasi
fican de acuerdo a su consistencia.

E1 primer "don" es la pelota, que se considera con la ima--
gen del todo y estd fundamentado en el principio de la unidad y-
el movimiento.

De acuerdo con lo anteriormente expuesto vemos gue por me-
dio de su método Froebel, le da al juego un valor educativo como
tendencia natural del nifio sin desnaturalizar su espontaneidad -
con la finalidad de que éste se desarrolle libremente por medio-
del juego que es su ocupacidén y su vida.

Maria Montessori en cambio, da poca importancia al juego y
a la fantasfa del nifio. Insiste en la actividad personal de é&s-
te de que no pueden instruirse sino por su propio esfuerzo.

"Montessori entiende la palabra trabajo como juego propia-
mente dicho y nos dice en su manual de técnica educativa, que la
adquisicibén de un primer conocimiento por medio del juego, se a-
justa a la direccidén del desarrollo natural, fisiolbgico y psico
16gico del nifio"...( 9 )

Divide las primeras actividades lddicas en educaciln moto-
ra y sensorial. Realza la importancia de los grandes movimien--
tos musculares del nific y la necesidad de proporcionar objetos -
adecuados para el dominio de los mismos, particularmente para la
aptitud de controlar los movimientos mds finos de una etapa futuy
ra.

Llama a la edad comprendida entre los tres y los seis a---
fios, la edad del juego y del desarrollo de la imaginacibn.

{ 9 ) MONTESSORI, Marfa. Ideas Generdles sobre mi Método.
p. 37.
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Fn su libro "E1 Nifie", se refiere en gran parte a la acti-
vidad de éste, considerdndolo como una vida donde no hay dnica--
mente juego en el sentido estricto, es decir, el jugar con jugue
tes o entretener la fantasfa durante la realizacidn de formas --
con arena o con otro material cualquiera, ya que los nifios peque
fios no s6lo quieren jugar con un mundo imagirario, sino también-
quiere conguistar la realidad mediante los ejercicios de la vida
practica, los cuales posteriormente le permitirdn adquirir no sg
lo el orden en si mismo, sino la capacidad de jugar libremente,-
pues s6lo juega el nifo cuyo espiritu no se dispersa.

Su pedagogfa cientifica es total, concreta y realista basa
da en la idea de que: "El nifio convierte en carne de su propio -
espiritu las cosas que le rodean".

Contempordneo a Montessori tenemos a Qvidio Decroly, crea-
dor de los llamados Centros de Interés, cuyo trabajo al igual =--
que Montessori, lo inicid con nifos anormales y retrasados esco-
lares.

"pa Decroly al juego un gran valor edﬁcativo considerdndo-
1o como objeto para facilitar la teorfia del educador”...{ 10 )

Dentro de su método lo considera como un auxiliar para man
tener el interds del nifio, utilizdndolo no necesariamente todos-

los dfas.
F. Teoria del Juego de Jean Piaget, segin las Etapas del Desa-
rroilo.

Antes de concluir con las teorias del juego, es indispen--
sable destacar las teorias mds relevantes en la educacidn acerca
de la actividad lddica: La teoria cdel juego de Jean Piaget.

La teorfa Psicogenética de Jean Piaget, se manifiesta en -
el juego a la vez la expresidén y la condicidn del nifio. De a---
cuerdo a cada etapa, estd estrechamente vinculado a cierto tipo-

( 10 ) DECROLY y Boon. Iniciacién General al M&todo Decroly.
’ p. 37.
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de juego y si bien pueden comprobarse de una sociedad a otra y -
de un individuo a otro cambic de ritmo o de la edad de aparicidn
de los juegos, la sucesidn es la misma para todos. El juego ---
constituye un verdaderd lelevador de la evolucidn mental del ni-
fio segin Piaget.

Analizando 1o anteriormente expuesto, la teorfa del juego
de Piaget estd intimamente relacionado con su teoria acerca del-
desarrollo de la inteligencia, distinguiendo dos procesos funda-
mentales: asimilacién y acomodacidn; ambos procesos se complemen
tan e interaccionan. ’

"E1l términc asimilacién hace referencia a cualquier proce-
so por el que el organismo transforma la informaciln que recibe,
de modo que dicha informacidn, pasa a formar parte del organis--
mo. Es como si se digiriera la informacidn. El1 término acomoda
cidén significa un ajuste que el organismo tiene gue hacer al mun
do externo para asimilar la informacidon"...{ 11 )

E1 desarrollo intelectual se debe a una interaccidén. La a
daptacidn inteligente ocurre cuando los dos procesos estdn en e-
quilibrio. Cuando no estdn equilibrados estos dos procesos, "la
acomodacidn puede predominar sobre la asimilacidn”. Entonces --
nos hallamos en la imitacién. 0O por el contrario puede predomi-
nar la asimilacidén, cuando el individuo relaciona la percepcidn-
con la experiencia previa y la adapta a sus necesidades: Esto -
es el juego. Es pura asimilacifn que consiste en cambiar la in-
formacidén de entrada de acuerdo con las exigencias del indivi---
duo. E1 juego y la imitacidn son parte integramente del desarro
110 de la inteligencia y por 1o tanto pasan por los mismos perig
dos. ’

Esta teoria otorga al juego una funcidn educativa, desig--
nando a cada edad una serie de realizaciones cognoscitivas deter

( 11 ) MILLAR, Susana. Psicologfa del juego infantil.
p. 45.
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to activo se obtienen nuevas situaciones y experiencias.

A 1o largo del desarrollo evolutivo el juego, adopta dife-
rentes modalidades, de acuerdo con las diferentes caracteristi--
cas e intereses de cada etapa, Piaget distingue:

1. E1 punto sensomotor. Abarca aproximadamente desde el naci--
miento hasta los dos afios; segin el psicélogo el nific primeroc re
cibe impresiones de los diferentes sentidos, no coordinados y es
incapaz de delimitar sus propias respuestas reflejas de los mis-
mos sentidos.

En este periodo logra paulatinamente las condiciones sen--
somotoras y ajustes necesarios para percibir y manipular objetos
en el espacio y tiempo y encontrar conexiones causales entre e--
11os. Este perfodo se enuncia cuando el nifo tiene placer al --
realizar ejercicios en 1os que interviene la coordinacidn senso-
motriz:; es decir, el recien nacido no percibe el mundo en fun---
cién de los objetos fijos que existen en el espacio y tiempo, ya
gue un biberén fuera de la vista de un nifio es un biberdn que no
existe.

Cuando el nifio mds tarde succiona no s6lo como una respues
ta a una estimulacidn en la boca sino gue hace movimientos de -
succién en el vacio, esto no se considera juego aln, porque sélo
es una continuacidn del placer de alimentarse, Piaget a esto lo-
denomina como "asimilacifn reproductiva", tal repeticidén es una-
actitud precursora del juego.

E1 placer funcional y el placer de ser una causa surgen de-
ta repeticién de acciones a medida que se las va dominando duran
te los sucesivos subestadios del perfodo sensomotor.

Hasta los dieciocho meses surge el comienzo de una explora
cidn sistemdtica y la bidsqueda de todo 1o nuevo se da, permite -
al nifo diferenciar sus acciones del objeto al que se dirige, en
este G1timo estadio del perfodo sensomotor, se hace posible la -
accidn en la ausencia de objeto y con ello la simbolizacidn, y -
es capaz de compartir sus capacidades motoras en la experimenta-

°

cidn de sus sentidos.
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2. El Jjuego simbélico. Que se manifiesta en la etapa preopera
cional; desde 105 dos hasta los siete afios de edad. A partir -
de la simple capacidad de representarse los objetos en su ausen
cia, el nific 1lega a aprender la simbolizacidn de todo un uni--
verso de objetos y las relaciones que existen entre ellos. Pe-
ro hasta este momento es incapaz de contemplarlos desde un pun-
to de vista diferente al suye.

Este egocentrismo muy caracteristico de esta etapa, da lu
gar a los rasgos con los que el nifio se representa el mundo; el
realismo (toma la perspectiva propia por inmediatamente objeti-
va y absoluta). Esto impide el razonamiento 168gico.

3. Periodo Preoperacional. Cuando se inician las operaciones,
el nifio ya es capaz de invertir los elementos que constituyen -
la condena de un razonamiento y ver sus implicaciones, desde di
ferentes puntos de vista.

£l juego simb6lico (mufiecas, papds y mamds, médicos, etc)
constituye una actividad particularmente importante de esta eta
pa, por medio de la cual el nifio controla simbdélicamente Tos -~
conflictos que se producen en la realidad.

Segin Piaget, las imdgenes resultan de las adaptaciones -
corporales a un objeto en su ausencia. Al principio, estas ac-
ciones interiorizadas sustituyen al objeto como simbolos concre
tos, mds tarde actlan como signos, sefialando o significando el-
objeto. E1 juego simbdlico tiene la misma funcidn en el desa--
rrollo del pensamiento preoperacional que la que tuvo el juego-
prdctico en el periodo sensomotor. £Es pura asimilacidn, y por-
consiguiente repite, y organiza el pensamiento en funcifén de --
Tas imdgenes y simbolos ya conocidos. Este juego funciona tam-
bién para asimilar y consolidar las experiencias emocionales -~
del nifioc. En este estadio de la etapa precperacional el nific -
adquiere la capacidad para codificar sus experiencias en simbo-
los, puede recordar imdgenes de acontecimientos y representar--
los.

Para Piaget el tercer gran periodo es el de las Operacio-
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nes Concretas, periodo del desarrollo intelectual que en la teo-
ria de Jean Piaget se extiende desde los siete a los once afios a
proximadamente, tras la etapa o estadio proporcional.

Esta etapa se distingue por la aparicidn de operaciones de
finidas como acciones interiorizadas, reversibles y coovrdinadas-
en estructuras de conjunto, lo que quiere decir que las operacig
nes nunca aparecen aisladas, sino formando sistemas, y que cada-
operacidn tiene su inversa. La estructura formal de Tas opera--
ciones concretas es 1o que el psicélogo Jean Piaget, denominé a-
grupamiento, estructura que posee propiedades del grupo y del reg
ticulo.

En el inicio de las operaciones concretas, se pone de mani
fiesto con la constitucifén de invariantes de ideas de conserva--
cién. Es decir, partir de1,desarrol1o intelectual <consiste en-
constituir esquemas que perm.ten organizar la realidad, y las no
ciones de conservacidn son precisamente un tipo de estos esque--
mas.

Piaget nos muestra uno de los ejemplos mds pridcticos rea--
lizados por &l1; es la conservacidn de la sustancia , es decir, -
al nifioc se le presentan dos bolas de plastilina fguales, y una -
de ellas se aplasta, dando la forma de salchicha; el nifo en eta
pa preoperacional dird que hay "mds o menos" en la salchicha gue
en la bola porgue para &1, la cantidad de sustancia no es inde--
pendiente de 1a forma, mient ras que el nifio de la etapa concre-
ta admitird que no varia la cantidad. ‘

Las operaciones concretas se enfocan a los objetos que el-
nifio manipula o ya ha manipulado.

Inicia su propio estudio al clasificar, seriar los objetos
y forma diversas nociones cientificas como las del ndmero, velo-
cidad, tiempo, medida y otras relativas al espacio, etc.

No obstante la actividad mental del.nifio permanece todavia
apegada a ]o concreto, a lo inmediato. Cuando el nifo supera es
ta Timitacidn s61o se producird en la etapa de las operaciones -
formales.

En base a lo anterior el razonamiento y el uso de simbolos
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se hace mads 16gico.

Para Piaget, la actividad lddica en este momento, se combi
na la espontaneidad del juego con el cumpliimiento de las normas-
que lo¢ constituyen; por ejemplo; juegos reglados como las cani--
cas. .Tienen upa funcién basicamente sccializadora v suelen par-
ticipar en juegos organizados, que con frecuencia se realizan en
equipo v que impliaue algln tipo de competitividad.

E1 nifioc es capaz de pensar y trabajar mds objetivamente; -
como ya se dijo anteriormente, en el juego 1a realidad se adapta
a las propias necesidades del sujeto. Dis minuve el egocentris-
mo.

Por 1o anteriormente expuesto se aprecia que en cada una

de las etapas existen ciertas limitaciones con respecto al desa

rrollo; esto se debe en parte a su experiencia del medio social.

fisico, y sistema nerviosos. La relacidn afectiva con 1os que

le rodean y mds adelante, el intercambio de ideas, son determi-
nantes, porque el individuo aprende a manejar las situaciones --
gue experimenta, asimilédndolas de diferentes puntos de vistal -
si Piaget estd en 1o cierto, cualquier factor que determine el -
desarrollo intelectual, determina también el desarrollo del jue-
go, ya que Piaget afirma que el iueao interacciona en el desarro
110 mental del nifo.

G. La importancia de la Actividad Lidica en el desarrollo del -
Lenguaje.

Es necesario destacar la importancia de la aparicibn del -
desarrollo del lenauaie, va que en 10s estadios de las etapas de
desarrollo del nifio, se palpa una indisoluble relacidén a la fun-
cién del lenguaje. Tenemos que para Montserrat Moreno hav dos -
"tendencias nara exnlicar la anaricifn v desarrollo del lengua---
je.

Las dos tendencias son:

a) Innatista. £s cuando se adoptan posturas espontdneas, afir-
mando, que haga lo que haga en la escuela terminard por aprender
a leer y escribir. Se debe de 1levar a los nifos a una constan-
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te reflexidn, de las relacione; existentes entre palabras que u-
tiliza y los signos de la escritura para dominar la técnica del-
lenauaie escrito: de esta manera el nino descubre que puede ex--
presar por escritc no sélo lo que habla. sino también lo que ha-
ce, lo que piensa, lo que siente y lo que imagina,

b} La constructivista. Dice que si tomamos en cuenta. que el -
pensamiento del nifio 1o entendemos como sujeto a una evolucidn -
progresiva, que adquiere grados de complejidad funcional, es'im—
portante que el nifioc reconstruya el conocimiento v que éste tome
conciencia de las relaciones existentes entre las palabras que -
utiliza y los signos de la escritura, para dominar la técnica --
del lenguaje escrito.

E1 nifio descubre que puede expresar por escrito no solo lo
ague habla, sino también lo que hace, piensa, siente y lo que ima
gina.

Para Brumer el lenguaje es prioritario en cualquier cambio
social; tal vez, se encuentren cambios en las ideas del indivi--
duo. con respecto al conocimiento, pensamiento y aprendizaje.

E1 ‘interés por advertir el lenguaje como factor primordial
en el trato continuo con los nifios, nos invita a un breve anali-
sis sobre el impacto de la convergencia de actividad prédctica, -
en relacidn al pensamiento, lenguaje y accion del niho. Aquf se
confronta la concordancia con los estudios realizados por Piaget

Ya que Vigotski asigna al lenouaie una funcidn planificado
ra de la accidén y participe del desarrollo a la organizacidn in-
telectual de la actividad practica.

Es decir, Yigotski enfoca ei desarrollo del lenguaje en el
nific como un instrumento que planifica la accidén, el Tenguaje es
uns funcién en el proceso del uso de instrumentos y crea nuevas-
formas de comportamiento.

Existe una interaccidn entre la actiVidad simb&lica v la -
actividad préctica. E1 lenguaje y 1a accidn tiene una funcidn -
especifica en la historia del desarrcllo del nifio.

Los estudiosos, entre Vigotski, que se dedican al estudio-
del desarrollo mental y/o inteligencia practica, asi como los --
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que estudian el desarrollo del lenquaje tiene un papel importan--
te en la organizacidn de las actividades del pequefg.
Asi pues. las investigaciones realizadas demuestran dos -

hechos imnortantes:-

1) Fs indispensable para el nifio hablar como el actuar para lo-
grar una meta. El1 individuo no habla s6lo de 1o que estd hacien
do, su accién y conversacién son parte de una misma funcidén bsi-
coléaica dirigida hacia la solucidn del problema planteado.

Cuanto mids difficil resulta la accién indicada por la situa
cidén y menos directa sea la so}ucién, es de mavor importancia el
pavel desempefiado por el lenguaje en la aparicidn del lenguaje -
como un todo. A menudo el lenguaje requiere de una importancia-
tal que, sino se les permitiera hablar, los nifiocs no podrian rea
lizar la tarea encomendada.

Para Piaget todo proceso mental estard sujeto a la resolu-
cién de un problema determinado.

Enfocado a nuestro andlisis tenemos que: En el jueqo in--
fantil este problema es su meta, la cuestidn que plantea v el te
ma del juego.

Un juego adecuado es siempre de naturaleza intensa y pro--
blemdtica. En los juegos de los nifos pequefios destaca claramepn
te el papel principal de la accidn y tiene su expresifn directa-
en el lenguaje. La accidn y el lenguaje son los procedimientos-
fundamentajes para resolver el problema que el juego plantea.

Existen muchos estudiosos que nos ofrecen las mds ricas -
aportaciones. las cuales nos permiten visualizar el lenguaje --
desde un punto de vista evolutivo.

Vigotski afirma que la ensefianza de la escritura se ha con
cebido en términns poco practicos. La psicologia ha considerado
a la escritura como una complicada habilidad motora, asi como el
lenguaje escrito que constituye un determivado sistema de simbo-
Jos y signos. cuvo dominio representa un factor decisivo en la -
vida cultural del nifio y denominra un rasgo importante de este --
sistema ya que poseen un simbolismo; es decir, que el lenguaje -
escrito constituye un sistema de sonidos y palabras del lenguaje
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hablado.

£] nifio manifiesta su lenguaje mediante una serie de dibu-
jos, gestos, trazos libres, ddndole un cierto valor. Ue ahi Vi-
gotski une a los gestos con el lenouaje ascrito concretindolos-
asi en los juegos infantiles ya que favorece en alto grado el de
sarrollo del simbolismo en el juego.

“Para los nifios alqunos objetos pueden designar otros sus-
tituyéndolos y convirtiéndose en signos de los mismos; el grado
de similitud entre un juguete y el objeto que designan carece de
importancia, lo que si es importante es la utilizacidn del Jjugue
te y la posibilidad de jecutar con el un gesto representativo. -
Esta es la c]aVe de toda funcidén simbélica del juego en los ni--
fios"...( 13 )

Es decir el pequefio asigna a un objeto una funcidn y con --
gestos describe y da un significado al mismo, por ejemplo: una -
vara larga de madera se convierte en una espada, porgue puede --
colocarse entre el cinturdn de su pantaldén y emplea el gesto que
indica que la vara en este caso designa una espada empleando ges
tos indicativos a dicho objeto.

E1 autor afirma, la representacifn simb6lica del juego es -
esencialmente una determinada forma de lenguaje, es un estadio -
temprano, una forma que nos conduce diariamente al lenguaje es--
critol .

Esta visidn sobre el lenguaje nos 1leva a reflexionar acer-
ca de cuan importante es la actividad Tiddica, enriquecedora de -
7a manifestacién del ienguaje en sus diferentes formas: verbal,-
escrito y corporal.

Dada la importancia que tiene la actividad lddica en el de-
sarrollo infantil se expondrd su relevancia en el proceso ense--
fianza aprendizaje.

( 13 ) VIGOTSKI. La prehistoria del Lenguaje Escrito.
p. 63
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111. DESARROLLO DEL 'NIRO
A. Periodos del Desarrollo

Seglin Piaget e Inhelder, el nifio atraviesa por cuatro perfio-

dos principales en su desarrollo cognitivo:

Periodo Sensoriomotriz, Pericdo Preoperatorio, Periodo de las -

Operaciones Concretas y Periodo de las Operaciones Formales.

Aunque Piaget asign6é un margen de edad para cada uno de esos
cuatro periodos existen diferencias en el ritmo con el que el ni-
fio avanza a travéds de ellos. En una determinada edad se pueden -
combinar caracteristicas de un perfodo y ciertas conductas carac-
teristicas de otro.

Por otra parte Piaget afirma que el aspecto cognitivo y el -
aspecto afectivo son irreductibles y complementarios en el desa--
rrollo cognitivo y por lo tanto sefiala que no es de extrafarse si
se observa un paralelismo entre sus respectivas evoluciones.

Para mayor claridad en el desarrollo de este trabajo, haré -
una explicacién de las caracteristicas mds sobresalientes de cada
periodo y un resumen de los aspectos cognitivo y afectivo.

i. Periodo Sensoriomotriz

E] punto de partida del desarrollo intelectual queda enmarca
do dentro del primer periodo, que es el de la inteligencia senso-
motora propiamente dicha, ya que a esta edad { 0-2 afios), el nifio
no tiene desarrollado un lenguaje con el cual se pueda corroborar
sus progresoso. Lo que si puede hacer es sefialar la sucesion de-
los seis estadios que conforman a este primer perfodo.

En este primer perfodo el nifio conoce su medio a través de -
jas percepciones y de los movimientos. Es una asimilacién del --
mundo exterior, donde nro intervienen atn, la representacién el --
pensamiento. '

En Jos primeros meses el nifio conoce los objetes en referen-
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cia a sT mismo, es decir, a su propio cuerpg; es hasta Jos 18/12
o 2 afios (casi al final del perfodg) que el nific. va tomando con-
ciencia de que su mundo forma parte del universo.

Piaget junto con Inhelder en su Libre Psicelogia del Nifio,-
distinguen seis estadios en este primer periodo, cuya sucesidn-
engloba a la {inteligencia sensomotora y explican el por qué de -
11amarte sensomotor a este primer periodo, pues a falta de fun--
cidén simbdlica, el tactante no presenta todavia pensamiento ni -
afectividad ligados a representaciones, que permitan evocar a --
las personas o a 1os objetos ausentes. Sin embargo este perfiodo
reviste gran importancia porque el nifo elabora a ese nivel] el -
conjunto de Tas subestructuras cognoscitivas que servirdn de pun
to de partida a sus construcciones perceptiVas e intelectuales,-
asi como cierto niimero de reacciones afectivas elementales, que-
determinardn de algln modo su afectividad subsecuente.

Estadio I.

ET punto de partida del desarrollo intelectual, se encuen--
tra en las actividades espontdneas y totales del organismo y en-
Tos ref]ejoé los cuales se desarrollan con el ejercicio dando --
Tugar al ejercicio reflejo.

Estadio II.

En este estadio se constituyen los primeros hdbitos, que --
dependen directamente de la actividad del sujeto.

Para Piaget e Inhelder, e}l h&bito no es inteligencia, ya --
gue se trata de una conducta adquirida tanto en su formacidn co-
mo en sus resultados automados. Un hdbito elemental se basa en-
un esgquema sensomotor de conjunto, en el seno del cual no existe
desde el punto de vista del sujeto, diferenciacién entre el me--
dio y los fines, mientras que en la inteligencia se tiene preci-
sado un fin desde el comienzo y después se buscan Tos medios ---
apropiados a dicho fin.

Estadio I1I.

Este estadio inicia alrededor de los cuatro meses y medio y

representa una transicidn entre el uso de los reflejos y los pri
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meros hébitos y la cqordinacién, visidn, aprehensidgn (el nifio tgo
ma y manipula todo lo que ve en su espacio). Y es precisamente-
aqui donde aparecen las reaccignes circulares al repetir un ac--
toen serie. Inicia también la diferenciacién entre el fin y -~
e] medio, dando lugar al umbral de ta inteligencia.

Estadio IV.

Fn este cuarto estadio se pueden observar actos més comple-
tos de inteligencia prdctica. El1 use de los medios depende de -
los esquemas conocidos, por ejemplo, para alcanzar un objeto (fi
nalidad) que estd escondido debajo de una sédbana, el nirfo toma -
1a mano del adulto y la lleva al objeto para alcanzarla {lo cual
corresponde a un esquema habitual).

Estadio V

Durante este estadio que comienza hacia los 11-12 meses, se
da una nueva reaccifn, que consiste en la bidsqueda de nuevos me-
dios, a lo que Piaget 1lama conducta del soporte o tanteos mate-
riales.

Estadio VI

En el Gltimo estadio de este perfodo se marca la transi- -
cidn entre este y el perfodo siguiente, el nific es capaz ya de -
encontrar medios nuevos, no ya s6lo por tanteos exteriores, sino
por combinaciones interiorizadas que desembocan en una compren--
sién repentina de las situaciones.

Construccién de Jo Real

A Jo large de este perfodo (sensoriomotor), se da una es- -
‘tructuracién del universo a nivel prdctico, el nifio se sitda co-
mo un objeto entre lps demds, en un uni&erso formado por objetos
permanente y estructurado de una manera espacio temporal, tenien
do lugar asi la construccign de las grandes .categorias de la ---
accién que son: esquemas del objeto permanente, del espacio, del
tiempo y, de la causalidad subestructuras de las futuras nocio--
nes correspondientes.
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Objeto Permanente.

EV universo inicial es un mundo sin objetos, que sélo con-
siste en cuadros méviles e inconsistentes, que aparecen y luego
se reabsorven por completo hacia 1os cinco o siete meses (esta-
dios IIl del periodo sensomotor), cuando el nifio va a coger un-
objeto y se tapa &ste con una sdbana o se le oculta con una pan
talla, reacciona como si el objeto hubiera sido reabsorbido, pe
ro cuando el nifio empieza a buscar (estadios IV), puede hacerse
el siguiente control: ocultar el objeto en A, a la derecha del-
nifio, que 10 busca y 1o encuentra; y luego, a su vista quitar -
el objeto y ocultarlo en B, a la izquierda del nifio: cuando és-
te ha visto desaparecer el objeto en B, ocurre a menudo que To-
busque en A, como si la posicién del objeto dependiese de las -
acciones anteriormente realizadas y no de sus desplazamientos -
autonomos e independientes de 1a accidn propia. En el estadio-
V, el objeto es buscado, por el contrario en funcidn sélio de --
sus desplazamientos y en el estadio VI, se afiade a esto un jue-
go de inferencias que logran dominar ciertas combinaciones.

2. Espacio y Tiempo.

Al principio no existe ni un espacio dnico ni un orden tem
poral que engloben a los objetos y a los acontecimientos. Sélo
se conocen un conjunto de espacios centrados en el cuerpo, ta--
les como: espacio bucal, tdctil, visual, auditivo, posicional;-
¥y ciertas impresiones temporales de espera pero sin coordinacio
nes objetivas. Esos espacios se coordinan luego progresivamen-
te.

3. Causalidad.

E1 sistema de Tos objetos permanentes y de sus desplaza---
mientos es, por otra parte indisociable de una estructuracidn -
causal, porque 1o propio de un objeto es ser la fuente, el Ju--
gar o el resultado de acciones diversas cuyas relaciones consti
tuyen la categoria de la causalidad.

La causalidad para ser objetiva y adecuada sigue una evolu
cién, cuyas fases inciales se centran en la accidn propia e ig-
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noran otras causas materiales. A esa causalidad incial se le -
denomina magico-fenomenista; fenomenista porque cualquier cosa-
puede producir cualquier otra y mdgica, porque se centra en 1s-
accidn del sujeto, sin consideracién de los contactos especia--
Tes.

Es paralelamente con el desarrollo de la organizacidn espa
cio-temporal, y por la constitucidn del objeto permanente que -
se da una especializacidn de la causalidad, hasta poder recono-
cer gue las causas no estdn centradas en la accién propia sino-
en objetos cualesquiera.

Aspecto Cognitivo.

En el periodo sensoriomotriz se dan como ya dijimos tres -

formas de estructuracidén del pensamiento:

a) Estructuras de ritmo, que se observan en los movimientos es
pontdneogs.

b) Regulaciones diversas gue diferencian los ritmos iniciales-
siguiendo miltiples esquemas.
La forma mds corriente de esas regulaciones es el control -
por tanteos que intervienen en la formacidn de los primeros
hdabitos (las reacciones circulares aseguran a tal respecto-
1a transicidn entre el ritmo y las regulaciones) y en los -
primeros actos de inteligencia.

¢} Finalmente aparece un comienzo de reversibilidad, que servi
rd& como fuente de futuras operaciones de pensamiento.

Aspecto Afectivo.

E1l estudio de Ta afectividad es muy dificil, porque en é1-
se da un mayor riesgo de adultomorfismo, es decir, de deformar-
sus afectos, por 1o que la mayoria de los trabajos conocidos --
son de origen psicoanalitico.

1. Audalismo Inicial. Esta primera fase se caracteriza porque
no existe aln conciencia del yo, y por tanto toda la afectivi--
dad gqueda centrada sobre el cuerpo y la accién propia. Se da -
una tendencia a buscar los estimulos agradables y a evitar los-
que no lo son.
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2. Reacciones Intermedias. Al diversificarse sus fuentes de
intereses se presentan nuevos estados afectivos relacionados -
con lo conocido y 1o desconocido. ET nifio comienza entonces a
reaccionar ante las personas de modo cada vez mds especifico, -
porque &stas actian de manera que las cosas se establecen in---
cluso, antes o después de una especie de causalidad relativa a-
Tas personas en tanto que éstas proporcionan placer, conforta-
cifén tranquilidad, seguridad, etc.

3. Relaciones objetales. Los psicoanalistas hablan de relacio
nes objetales (tendencia o conducta hacia un objeto por oposi--
cién a las dirigidas a la persoanlidad.

2. Periodo Preoperatorio.

Durante este perfodo el nifio va transformando su medio a -
partir de la manipulacién de la realidad en forma interior y --
simb6lica, y ya no solamente a través de actos sensoriomotores-
manifiestos. La actividad del nifio, cada vez més independiente
y activa, va a permitir que su universo hasta ahora reducido a-
su propio cuerpo, se extienda al terreno de lo representativo,-
sin dejar a un lado el terreno fisico.

E1 terreno de lo representativo que se da a partir de los-
dos afios de edad presenta otra forma de ver el mundo, posibili-
tando al nific a que interiorice sus acciones para estructurar -
su pensamiento, el requisito principal de la representacidén es-
1o que 1lama la capacidad para distinguir los significantes de-
los significados y asi poder evocar a uno para poner de mani- -
fiesto a referirse a otro. La capacidad generalizada de ejecu--
tar esta diferenciacién y por 1o tanto, poder hacer el acto de-
referencia, es 1lamado per Piaget, funcidn simbdlica. Por tan-
to la caracteristica mds importante de la inteligencia represen
tar algo (un significado cualquiera: objeto, acontecimierto, es
guema conceptual, etc.) por medio de un significante diferencia
do y que s6lo sirve para esa representacidn: lenguaje, imagen -
mental, gesto simbélico, etc., por ejemplo, el nifio va a ser ca
paz de representar un juguete o la actitud de su mamd a través-
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de un sustituto, una piedra, su mufieca, que no tenga siquiera -~
ningdn parecido con el objeto o© el acontecimiento criginal.

{a funcién simbélica da a la inteligencia representativa -
la posibilidad de aprender de modo simultdneo una sinteisis Gni-
ca, interna, una serie completa de hechos separados. Es un me--
canismo mds rapido y mdvil que puede recordar el pasado, repre--
sentar el presente y anticipar el futuro en un acto organizado ¥y
breve. )

fsta funcidn simbélica se manifiesta a 1o largo de todo el-
perfodo en una diversidad de maneras: Imitacion diferida, juego-
simb6lico, dibujo, imdgenes mentales y lenquaje; todas ellas cum
plen una misma tarea: posibilitan al sujeto para evocar en forma
representativa objetos o acontecimientos que no son percibidos -
en ese momento.

la imitacidn diferida, el juego simbélico ¥y el dibujo ayu--~
dan a pasar de la representacidn en acto a la representacidn del
pensamiento; la imagen mental hace que se interioricen las accigo
nes y el lenguaje facilita 1a comunicacién.

Estas maneras de representar el mundo van a contribuir a --
que el sujeto en el plano intelectual socialice su accién, cons~-
truyendo el pensamiento propiamente dicho a través del pensamien
to intuitivo; y en el plano afectivo ayudar a que se desarrollen
1os sentimientos interindividuales, sentimientos intuitivos y la
autovaloraciodn.

1. Imitacidén Diferida.

Para poder entender qué es la imitacién diferida, se debe -
entender la construccién de la imitacidn desde .1os primeros me--
ces de vida. En el periodo sensoriomotor, no se puede decir que
hay representacién pero si se puede mencionar que es ahi donde -
empiezan a construirse y a utilizarse significaciones al actuar-
sobre los objetos; asi la imitacidn empieza con algdn gesto o --
accidén que realiza una persona frente al nifo, y que a éste le -
resulta agradable, efectudndolo.

La imitacién va a posibilitar Ta prefiguracidn sensomotora-
de 1a representacién y el paso de el nivel sensomotor al de Tas-
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conductas propiamente representativas.

La imitacién diferida es una forma de imitacidn pero mas -
compleja en donde la representacidn en acto se libera entonces -
de las exigencias sensomotoras de copia perceptiva directa, para
alcanzar un nivel intermedio en el que el acto, desprendido asi-
de su contexto, se hace significante diferenciado y consecuente-
mente en parte ya representacidn en pensamiento, es decir, la --
imitacién diferida es la evocacidn de un objeto o acontecimiento
ausente, construyendo el sujeto a nivel de pensamiento: signifi-
cantes diferenciados que en un momento dado puedan referirse a -
objetos o acontecimientos no perceptibles y a los que estdn pre-
sentes.

Por tanto, se puede decir, que la imitaci6n diferida es la-
representacién de un modelo, pero el mddelo original no estd pre
sente; ejemplo, una nifia de un afio cuatro meses, ve a otro nifio-
gritar y patalear (aconctecimiento nuevo para ella). Después de
una o dos horas la nifia imita la escena riéndose, la nifia estd -
al comienzo de este perfodo. {observacidn realizada por Piaget)

2. Juego Simbélico o Juego Ficcién.

E1 juego ha sido utilizado por el nifio desde que nace como-
una forma de adaptacidn al medio tanto fisico como social en el-
que se encuentra inmerso, al que no entiende y en donde las re--
glas y necesidades son ajenas a su forma de vida; el nifio enton-
ces, necesita un sistema propio que le ayude a mantener el equi-
l1ibrio intelectual y afectivo, para poderse adaptar a ese mundo.
Por 1o gue el juego en cualquiera de sus formas pretende la asi-
milacidén de lo real al yo, sin sanciones ni coacciones.

También el juego es un medio utilizado por el nific para ex-
presar sus ideas, necesidades, temores y experiencias; constru--
yendo su propio conjunto de significantes -simbolos-, (forma de-
instrumentos que le ayudan a evocar sus necesidades, intereses--
etc. '

E1 juego simb6lico viene siendo asimilacidn de lo real al -
yo y asimilacién asegurada ya gue To refuerza el lenguaje simbd-
1ico construido por el yo y modificable a las necesidades del --



54

propio yo.

Entonces se puede Tlamar juego simbGlico (a diferencia de-
la tmitacibn diferida) a la actividad que realiza el nifio cuan-
do imita una situacidn determinanda, utilizando otro objeto aje
no sin ninguna caracteristica en comiin, para representar el ob-
jeto real; los objetos sustituidos se han hecho simbélicos, - -
ejemnlo, en el juego a los vagqueros, el nifio utiliza una escoba
como si fuera su caballo, y hasta-en una forma mds generalizada
podria representar fingir estar muerto, en una batalla de vaque
ros.

E1 nifio aprende a fingir ser un vaquero, a darle vida a --
sus mufiecos y objetos, a utilizar un gancho como pistola, inclu
so a utilizar partes de su propio cuerpo para representar algo-
{(mano como pistola), llegar a incorporar parte de Juegos ante--
riores al que estd jugando. Poco a poco va generalizando la --
accion.

Las tareas del juego simbfiico son como ya mencionamos an-
teriormente, ayudar a guardar un equilibrio del yo al estar en-
contacto con su medio fisico y social; asyudar a compensar ne--
cesidades evocando situaciones y desenlaces agradables y positi
vos para el nifio.

3. Dibujo o Imagen Grafica.

E1 dibujo también se presenta desde muy temprana edad, el-
nifio comienza a expresar graficamente 1o que sabe de una cosa,-
objeto o persona, a través de garabateos, y poco a poco empieza
a representar y a reproducir modelos, aunque todavia no se pa-=.
rezcan al modelo original; se consideran como parte de una re--
presentacién formal.

Las tareas del dibujo son: el placer funcional que tiene -
el hacer 1o compartido con la imagen mental).

4. Imagen Mental.

La funcidén de la imagen mental es que durante el desarro--
110 deben seguir las relaciones entre simbolismo imaginado y --
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los mecanismos del pensamiento (los mecanismos preoperatorios -
y operatorios); es un sistema de significantes relativos a ob--
Jetos y a la experiencia, que reconstruye mentalmente a dichos-
objetos a partir de algunas caracteristicas o partes del mismo.

También al igual que el desarrollo del juego y Ta imita---
cidn, se van construyendo desde temprana edad las imdgenes men-
‘tales que se desarrollan en el nivel preoperatorio. En los pri
meros afios, la experiencia perceptiva es la que se maneja, dan-
do lugar a que UGdnicamente las imdgenes mentales sean produci--
das a partir de una realidad estdtica y en el nivel de las ope-
raciones concretas, el nifio puede conseguir reproducciones de -
movimientos y transformaciones anticipatorias apoydndose en ---
las operaciones.

5. Lenguaje.

Durante este periodo se da un rdpido desarrollo de la habi
lidad del lenguaje. Este desarrollo se da a partir de una imi-
tacidn activa, refiriéndose a que cada vez el nifio va a reali--
zar asimilacidn generalizadora y copistrucciones producidas por-
el nifio.

Y aunque el lenguaje ya estd lelaborado socialmente, es --
necesario para su adquisicidn un conjunto de habilidades que se
desarrollan en este perfodo, asi el lenguaje estd ya elaborado-
socialmente por completo y contiene de antemano, para uso de --
los individuos que lo aprenden antes de contribuir a enriquecer
1o, un conjunto de instrumentos cognoscitivos (relaciones, cla-
sificaciones, etc.) al servicio del pensamiento.

3. Periodo de las Operaciones Concretas.

Es alrededor de los siete u ccho afies, cuando el nifo puede
realizar operaciones intelectuales, Piaget distingue tres nive-
les en el pasc de la accidn directa sobre lo real {(perfodo sensg
motor) a las operaciones. El1 primer nivel 1o constituyen preci-
samente los esquemas sensomotores; el segundo gque es un nivel de
transicién lo conforma la funcidn semidtica, donde ya se da cier

ta interiorizacidén de la accidn inmediata y finalmente se 1lega-
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al nivel de las operaciones; sin embargo esto nc es tan fédcil -
como parece, ya gue se presentan ciertos obstdculos, para pa--
sar de la accidon a la operacidn.

En primer lugar estd la dificultad para poder reconstruir-
en el nueve plano que es el de la representacidn lc que ya es--
ba adquirido en el de la accién.

"En segundo lugar, esa reconstruccidn entrafia entonces un-

~proceso formador andlcgo al que hemos descrito...en plano senso
motor: el paso de un estado inicial, en el que todo estd centra
do en el cuerpo y la aacifén, a un estado de descentracifén en el
que éstos estdn situados en sus relaciones objetivas con rela--
cién al conjunto de los objetos y de los actos sefialados en el-
universo"...{(14 ) . Esta descentracién es mucho mds dificil en
este plano, porque involucra un universo mds extenso y complejo

En tercer lugar ya con el lenguaje y la fucnibn semidtica-
que permiten la comunciacién, se puede hablar de operaciones, -
va que el sujeto puede actuar entonces sobre un universo ademds
fisico, social o interindividual. Contrariamente a la mayoria-
de las acciones, las operaciones implican siempre un efecto, --
una posibilidad de intercambio, de coordinacidn individual e --
interindividual; y ese aspecto cooperativo constituye una condi
cibn.

Las operaciones como las definen Piaget e Inhelder, son la
reunidn de dos clases o la adicidén de dos nimeros, interioriza-
bles y reversibles, siempre se encuentran coordinadas en siste-
mas de conjunto, nunca estdn aisladas, son comunes a todos los-
individuos de un mismo nivel mental.

La reversibilidad de las operaciones, consiste en una -- -
transformacifn parcial de las situaciones, de tal forma que per
mita un retorno a la situacidn original y esa reversibilidad --
puede ser inversidn o reciprocidad. Ahora bien Ta transforma--
cibén operatoria es siempre, pues, relativa a una invariante y -
esa invariante de un sistema de transformaciones constituye lo-

( 14 ) PIAGET J. e INHELDER. Psicologfa del Nifo.
' p. 98
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que hemos 1lamado hasta aqui upa nocidn o un esquemd de conserva
cién, asi el esquema de objeto permanente es el invariante del -
grupo préctico de los desplazamientos, etc. Las nociones de con
servacidn pueden, pues, servir de indicios psicoldgicos del per-
feccionamiento de una estructura operatoria.

Se 1laman operaciones concretas a estas operaciones, porque
afectan directamente a los objetos y aln no hay hipdtesis enun--
ciadas Verba]mente como se da en las operaciones formales que --
serdn tratadas mds adelante.

Nociones de Conservacidn.

Esta nocién aparece precisamente cuando da inicio este pe--
riodo de las operaciones concretas, es decir, alrededor de los -
7.8 afios. A esta edad el nifio puede razonar, acerca de Tas ----
transformaciones de los 1iquidos al transvasarlos de un recipien
te a otro de distinta forma; el nifio dird que es la misma agua,-
no se ha hecho mis que verterla, no se ha quitado .ni afiadido a -
nada, determindndose de esta forma la reversibilidad por inver--
sién.

Es también hacia los siete u ocho afios gque el nifio puede te
ner la conservacién de la sustancia, la del peso hacia los nueve
diez afios y del volumen hacia los once o doce afios.

La seriacidn consiste en ordenar los elementos segdn sus di
mensiones crecientes o decrecientes, lo cual se logra precisamen
te en este periodo. Hay esbozos sensomotores de esta operacidn,
sin embargo lo cual sigue un proceso hasta poder realizarse como
tal. Primero el nifio hace comparaciones por parejas o pequenios-
conjuntos, incoordinables entre si, luego una construccibn por -
tanteos empiricos, finalmente lo hace con un método sistematico-
que consiste en buscar, por comparaciones de dos en dos, buscar-
el elemento aparentemente mds pequefio, después el mds pequefio de
los que quedan y asi sucesivamente.

La clasificacién se construye a partir de tres etapas que -
van de Jos tres a los doce afies. Los mds peguefips comienzan por
colecciones de figuras, es decir, que disponen los objetos no sg
1o segin sus semejanzas y diferencias individuales, sino yuxta--
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poniéndolas espacialmente en filas, en cuadrados, en circulos, -
etc. de modo que su coleccifn implica por si misma una figura ep
el espacio. La segunda etapa es la de las colecciones no figura
tivas: pequefios conjuntos sin forma espacial, diferenciables en-
subconjuntos. La clasificacifn parece entonces racional desde -
los cinco y medio a los seis afgs pero analizédndola atestigua la
gunas en la extensidn.

La construccién de Tos nimercs enteros se lleva a cabo en -
el nifio en estrecha unién con la de las seriaciones y de las in-
clusiones de clases. E1 ndmero resulta ante todo de una abstrac
cién de las cualidades diferenciales, gque tiene por resultados -
hacer cada elemento individual equivalente a cada uno de Tos ---
otros.

En este perfodo tienen Tugar también la construccidn de las
nociones de tiempo (velocidad) y espacic. La nocidn de tiempo -
la construye a partir de la coordinacién entre operaciones de --
clasificacidén po orden de las sucesiones de acontccimientos y en
cajamientos de las duraciones concebidas como intervalos entre -
los acontecimientos. La nocién racional de velociddd concebida-
como una relacidn entre tiempo y espacio recorrido, se elabora -
mds o menos & los ocho afos.

Por otra parte estd la representacidn que el nifio tiene del
universc en este periodo, donde la asimilacidén egocéntrica del -
periodo anterior, estd en vias de transformarse en asimilacidn -
racional, es decir, en estructuracidén de la realidad por la rTa--
z6n misma.

E1 nific da explicaciones atomisticas, a situaciones que se-
Je presentan, se trata de un atomismo cualitativo, porque &1 - -
cree que si se pone azficar en un recipiente con agua ésta des- -
pués de disolverse desaparecerd del mundo real. E1 atomismo in-
fantil es explicade por la composicign de sus partes y esto supo
ne una serie de operaciones reales de segmentacifn o particidn,-
por una parte y de reunidn o adicidn, por otra; supone ademds --
verdaderos principios de conservacidn.
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Plano Afectivo.

Como ya se mencionG, los aspectos afectivos, sociales y cog
nitivos de Ta conducta son indisociables, de ahi que se hablari-
de este aspecto. Con la imagen mental, la memoria de evocacidn-
el juego simb8lico y el lenguaje, el objeto afectivo estd siem--
presente, incluso en su ausencia fisica, 1o cual da Jugar a la -
Tormacidn de nue?os afectos, como simpatfas o antipatias durade-
ras. Aparecen también nuevos sentimientos morales y se da una -
organizacidén de la voluntad que desembocan en una mejor integra-
cién del yo, y en una regulacidn mis eficaz de la vida afectiva.



CAPITULO v

EL JUEGO COMO FAVQRECEDOR DEL PRQCESO ENSENANZA APRENDIZAJE
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IV. EL JUEGO COMO FAVORECEDOR DEL PROCESQ ENSENANZA APRENDIZAJE.

£n el dmbito educativo, es frecuente que se pase por ajto -
que el aprendizaje constituye un procesq en el que cada quien --
avanza a un ritmo. Dicho proceso requiere tiempo y es permanen-
te; por 1o que suele suceder que el maestro en su interés porque
el alumno realice cuanto antes 1o que exige el programa escolar,

“presiona a su vez al alumno, y lejos de 1levar un verdadero - --
aprendizaje, simplemente acumula y repite la mayor cantidad posi
ble de informacidn.

Apoyados en el marco de la teorfa psicogenética del desarrp
110 de Piaget, se han modificado profundamente las ideas de: qué
es el nifio y c¢6mo aprende. E1 nifio es fundamentalmente activo.
Gracias a su constante actividad y su relacién con el mundo ex--
terior se convierte en un sujeto pensante que constantemente se-
formula hip6tesis; es entonces el constructor de su propio cono-
cimiento mediante todo un proceso. "En &1 interviene la inte---
raccidn con el medio circundante, la accidn del sujeto sobre los
objetos y su propia actividad mental en relacidn a las acciones-
que realiza y los hechos que observa"... ( 15 )

Entre jugar y aprender no debe existir alguna o ninguna di-
ferencia, porque toda clase de juegos que presente nuevas exigen
cias al nifio, se ha de considerar como una oportunidad de apren-
dizaje, seglin Hidegarde Hetzer.

Para muchos educadores parecerd que el tiempo dedicado a --
“jugar", es tiempo perdido ya que no observan beneficio alguno;-
y esta concepcidn es real ya que se percibe en algunas institu--
ciones educativas.

Con lo que respecta a la adguisicidn de conocimiento, estoy
totalmente de acuerdo con la autora Qlivia Gonzdlez, en su con--
cepcién acerca del juego en su aprendizaje, afirmando que "todo
aquello que estd relacionado con el juego infantil es significa-
tivo para el nifio, de aqui que se pretende introducir juegos en-

(15 ) E1 Sistema Decimal de Numeracin. p. 21
Dir. Gral. de Educ. Esp.
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el proceso de enseflanza aprendizaje, para Tormar nifies actives vy
felices, libres de las tensiones que pudieran 1inhibir su capaci
dad de aprendizaje. De esta manera se contribuird al desarro- -
110 de las capacidades atenciaonales del educando.

A. Programa de Actividades Lddicas que Facilitan el Proceso - -
Ensefianza Aprendizaje.

Al plantear acti?idades educativas utilizando juegos, se --
pretende el utilizar un elemento que ha surgido de manera innata
en el nifioc, es su elemento vital que &1 conoce, domina, y que sa
be que existen ciertas reglas y por lo tanto se apega a ellas.
Al utilizar actividades que involucran juegos, planteamos pre---
guntas que nos ayudan a detectar las hipdtesis y propicia el con
flicto cognitivo; surgiendo asi el intercambio de opiniones. --
Se trata de proponer situaciones de aprendizaje de acuerdo a sus
intereses que resultan significativoes; de igual manera podemos -
aprovechar las situaciones que surjan espontdneamente.

Ahora bien, debemos sefalar que el maestro no es la autori-
dad que corrige, sino por el contrario, es el observador activo,
permite que el alumno exponga sus propias ideas, de tal manera -
gue existe una confrontacidn con las respuestas de sus compane--
ros, originando asi la retroalimentacién.

Considerando los puntos anteriores y en base al programa de
20. afio que marca la Secretaria de Educacidn Piblica (SEP}, se -
tomaron en cuenta diversos temas en los cuales se implementaron-
actividades a través del juego.

A1 Jaborar en la Esc. Prim. "Instituto Pedaglgico América";
con un grupo de 20. grado, durante el curso escolar 1991-92; se
considert Ta oportunidad de desarrollar actividades utilizando -
juegos.

Descripcifn del Grupo.

ET1 grupo cuenta con 32 alumnos en total, 17 nifias y 15 ni--
fios, como se observa en la siguiente tabla.
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EDADES No. DE No. DE TOTAL
HOMBRES MUJERES
9 11 20
3 4 3
3 - —
—_— 32_mm

I Direccidn de los Juegos Educativos.

Como se menciondé anteriormente, para garantizar el apren--
dizaje es necesario apoyarnos en una teorfa; ahora bien, para -
favorecer el juego en la escuela es imprescindible que el docen
te tome en cuenta una serie de factores, para el buen manejo --
del juego en el aula.

Es importante destacar la actitud del docente, factor prin
cipal para obtener éxito en Ta conduccién de juegos. E1 entu--
siasmo y Ja confianza son elementos esenciales que el gufa debe
poseer para dirigirlo satisfactoriamente. Esto se da a través-
de la experiencia y del perfecto conocimiento del juego que se-
han de practicar.

A continuacidn se presentardn algunas indicaciones, para --
na direccidn eficaz del juego.

Desarrollar un plan para cada hora de juego, y trabajar en ba-
se al plan.

Tener el equipo y material disponible.

Recordar que se estd entrenando a individuos y no se trata de-
ensefiar juegos.

Colocarse en un lugar donde sea visto y ofdo por todos. Si la
explicacién es esencial, hablar en forma clara y sencilla.
Seleccionar y ensefiar dnicamente 1o mds esencial de cada juego
para ponerlo en prdctica r&pidamente.

Estar preparada para afrontar cualgquier acontecimiento inespe-
rado; refrse con Tos nifios y no de ellos, no demostrar fasti--
dio.

Planear junto con sus atumnos los futuros Jjuegos; considerando
sus ideas y variaciones permitiéndoles dirigir. v
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La preparacidn, la planificacién cuidadosa y el dominio de
las indicaciones anteriores, proporcionardn al profesor confian
za, seguridad y equilibrio.

Los juegos que a continuacidén se describen, se utilizaron,
no s6lo como entretenimiento a los nifos, sino para brindarles-
la oportunidad de combinar sus capacidades fisicas con sus inte
reses personales (lddicos) en relacién con la capacidad de - -
aprender habilidades académicas y ejercitar su capacidad inte--
lTectual.

"LA TIENDITA"

Tema: Aplicar los nimeros del cero-
al 99 en formas diversas.

Lugar: Salén de Clase.

Duracidn Aproximada: 30 minutos.

Material: Bolsitas, corcholatas, tarje-
tas, colores.

No. de Alumnos: Indeterminado.

Organizacion: Parejas.

DESCRIPCION:

E1 maestro entrega a los nifos aproximadamente 99 corchola
tas, (previa organizacién), y les dice: "Vamos a jugar" a ven-=
der galletas pero las tenemos que empacar; va a haber galletas-
sueltas y con 10 galletas, se forma una bolsita.

Una vez que los nifios han empacado las "galletas", las acomodan
y les ponen precio, al poner precio el maestro propone una res-
triccibn: una "galleta" suelta vale un peso; el maestro puede -
ayudar preguntando: -iUn paquete, cudntas galietas tiene,....
-Entonces, éCuéntos pesos vale,...lLos nifios escriben en papeli--
tos el precio de cada agrupamiento, el maestro dice a sus alum--
nos que para iniciar, €1 va atender la tienda (posteriormente el
tendero seré& un nifio).

E1 tendero pide a los clientes que pasen a comprar por tur-
nos sus "galletas", aclarando que le tienen que comprar todas --
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las "galietas" que €1 ofrezca a cada uno. E1 cliente escribirg
la cantidad exacta para pagar, porque no hay cambio.
ET tendero ofrece:

Maestro: -~éCuénto tendrds que pagarme?
-iPor gué?
) -iCudnto escribiste?

Posteriormente el Jjuego se realizard por parejas y los alum
nos tendrdn oportunidad de confrontar sus respuestas; es decir,-
por ejemplo: Roberto y Leopardo.

Roberto ofrece Jas siguientes galletas:

y Leonardo paga dnicamente 23. Roberto no 1o acepta y le dice -
que falta, cuenté uno por uno cada elemento hasta que sea el co-
rrecto: 34. Si esta reflexi6n no se diera en forma espontdnea, -
el maestro debe guiar con preguntas a los nifios:
- (Estd bien Jo que te pag6?
- ¢Por qué?
- éPor qué crees que te pagd menos?

Posteriormente se dard oportunidad a que el tendero pase a-
ser cliente, procediendo en el desarrollo de igual manera.

o e Bt
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“LA PALETERIA"

Tema: ' Tabla de Multiplicar del No.-
3.

Lugar: Satén de Clase.

Duracién Aproximada: 15 a 20 minutos.

Material: Botecitos, palitos de paleta,
tarjetas (letreros}.

No. de dJugadores: Indeterminado.

Organizacidn: Parejas.

DESCRIPCION:

Se invita a los nifios a jugar a la paleterfia, sefnaldndoles~
que los botes contendrdn el nimero de paletas que indique un men
saje. La organizacién serd por parejas, uno atiende 1a palete--
ria y otro compra, explicando con una pareja c6mo se realizard.=
Cada botecito contendrd el ndmero de "paletas", de acuerdo con -
Ta tabla en estudio, como seffa la dei 3. {(Se acomodan 10 botes
<obre el escritorio visibles a todo el grupo). ET1 comprador pe-
diri en forma verbal su orden, que serd el nimerc de paguetes --
que en este caso no variard , el (3), con un ndmero elegido de -
cada paquete. "
£]1 comprador: -"quiero 4 paquetes de 3 paletas”

Una. variante serd de no hablar, ahora tendrd que manejarse por -
escrito "un mensaje" sin letras. En una tarjetita, el alumno -
escribird los paguetes de paletas que desea. Ejemplo: 3 X 2
el paletero le entregard la cantidad solicitada.

tn el desarrollo habrd oportunidad de confrontar las respuestas
por ejemplo: si le dan 2 paguetes de 3.

E] educador preguntarad.

- (TG pediste 2 paquetes de 37

- (Por qué, ;

Si e] nific no da la respuesta, los observadores pueden in--
tervenir. Este juego se puede desarrollar en el estudio de to--
das las tablas.
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"LOS TABIQUES"

Tema: Emplear el brazo dominante al

utilizar objeftos en sus jue--

gos.
Lugar: Saldn de Clase.
Duracién Aproximada: 7 15 minutos.
Material: Costalitos rellenos de diferen

tes materjales, semillas, pie-
dritas, arena, etc.

No. de Alumnos: Indeterminado.
Organizacidn: Diversa, equipos, en fila, =-
circulos
- DESCRIPCION:

E1 maestro explica que el juego consistird en simular que -
los costalitos son materiales, "tabiques", que tendremos gque pa-
sar para una construccidn, pero>como restriccién s6lo se podrd -
utilizar una mano, la que ellos quieran; perc tendrdn que hacer-
lo de acuerdo al ritmo que escuchen.. pam... pam... pam... (len-
to), ti.. ti.. ti... ti..... {rdpido).

Un alumno podrd ser el que marque los ritmos, puede variar--
la organizacidn de acuerdo a sugerencias de los alumnos.

E1 maestro aprovechard para preguntar a los alumnos:

- iCon qué mano fue mds fdcil cambiar los "tabiques™?
- ¢Por qué? v

Para concluir el trabajo los alumnos podrdn realizar un di-
bujo de la actividad realizada y el maestro apoyard las observa-
ciones anteriores al preguntar:

- ¢Con qué mano realizaste tus dibujos?
- ¢Es la misma que utilizaste al pasar los "tabiques”..?
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"LA LOTERIA"

Tema: Resolucidn de Problemas que -
Impliquen Multiplicacidn.

Materiales: Cartones de 20 X 15 cm., di--
versos colores.

Lugar: Saldén de Clase.

No. de Jugadores: Indeterminado.

Duracidn Aproximada: 10 a 15 Minutos.

Organizacién: ' Individual.

DESCRIPCION:

ET maestro invita a sus alumnos a jugar a la "loteria", re-
parte tarjetas divididas en nueve partes iguales, con nueve le--
treros pequefios de 2 X 3 cm. aprox. (Estos contendrdn toda la
tabla en estudio sin resultados), por ejemplo:

e

3 X2 s 3 X6 s 3 X9 s 3 X7 s 3 X5 3

Cada parate representard un miltiplo de la tabla en estudio (de-
los cartones) por ejemplo:

!
6 9 18 ;
|
27 12 15 !
15 21 2471,

E1 juego consiste en que el nifio acomodard Ta multiplica- -
cién correcta en su mGltiplo que corrvesponda. Al repartir el ma
terial el nifio tendrd sus manos en la cabeza, y cuando todos Tos
compafieros tengan su material listo; se dard la cuenta de tres -

para que en el menor tiempo, acomoden sus letreros buscando la -
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respuesta correcta a cada letrero; el nific que termina primero-
levanta su mano, el educador va a su lugar a verificar que es--
tén bien sus respuestas. Con este juego el nific manifiesta gus
toy empefio por estudiar sus tablas de multiplicar.

"LAS CARTAS"

Otro juego para la resolucidn de problemas de multiplica-
cibén son las cartas.

Tema: Tablas de Multiplicar.

Material: Tarjetas de 5 X 7 cm., piza-
rrén, gises y marcadores de-

~ colores.

Lugar: Saldn de Clase.

No. de Jugadores: Indeterminado.

Duracidn Aproximada: v 20 a 30 minutos.

Organizacidn: Filas, equipos, (diversa).

DESCRIPCION:

En una caja se forma un fichero con tarjetas de 5 X 7 cm.,
que contendrdn (1 tabla) o las que se vayan dominando o estudian

XY

(pueden incluirse una, dos, tres ¢ mis tablas, segin el avance-
de nuestros alumnos). Se organizan por filas, pasard un repre-

sentante de cada fila; el eduador les repartiréd cuatro tarjetas;
con la restriccién de que no vale "hablar", ni pensar en voz al-

ta; a Ta cuenta de tres, cada representante de fila, anotard en-
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el pizarrén las multiplicaciones que se les pide con su resul--
tado, el ganador, serd el que termine primero, otorgande asi un
punto a favor de su fila o equipo. E1 maestrg, Jjunto con los -
espectadores, analizardn el trahajo de cada uno de los partici-
pantes. Precuntando:

- ¢Quién gané?

- ¢Por qué,

- :Qué fallas tuvieron los perdedores?

"LOS TITERES"

Tema: Bolsas de papel y diversos co
lores.

Lugar: Salén de Clase.

Duracidn Aproximada: 25 minutos.

No. de Alumnos: Indeterminado.

Organizaciodn: Filas o Eguipos.

DESCRIPCION.

Después de la lectura de un texto, el maestro pedird a sus-
alumnos que formen eguipos, porque jugardn a los titeres, elabo-
rando su propio material (tftere), utilizando una bolsa de papel
de estraza. En equipo elegirdn la parte del texto que les haya-
gustado, distribuyendo los personajes de acuerdo a su preferen--
cia. Cuando e] material esté listo; ET maestro dice a sus - -
alumnos que por equipos representardn la situacién del didlogo.
Por ejemplo:

E1 maestro hace a los alumnQs preguntas como las siguientes:
- ¢Por qué elegiste td tal personaje?

- (Qué fue To que mds te gustf?

- ¢Por qué?

Esta actividad favorece la lectura oral y su comprensibn --
a Jos alumnos de segundo grado, compartiendo con sus compafieros-
la lectura y asi construir juntos el significade del texto que -
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se ley6.

(IEL BANCO"

Tema: Utilizacidén de palabras con -
(sl y [z/.

Material: Salén de Clase.

Duracidn Aproximada: 20 minutos.

No. de Alumnos: Indeterminado.

Organizacidn: Trabajo Individual.

DESCRIPCION:

Una vez que los alumnos se han familiarizado con palabras -
que 1levan /s/ o /z/, se procederd a explicar la dindmica de - -
"el banco".

Se les dard a los nifos una hoja con enunciados que conten-
gan palabras con /s/ o /z/, explicando, que les hard falta la --
grafia correspondiente. Por ejemplo:

Mis _  apatos estdn rotos.

Se les informard que en el banco podrdn pedir la letra /s/-
0 /z/ que réguieran, pero no se les podrd cambiar. E1 banquero-
dard exactamente el nidmero de letras que le pidan. Y el nifig -~
las pegard donde correspondan.

E1 maestro aprovechard para confrontar las respuestas de --
los mismos. Por ejemplo: v
- ¢Por qué no pegaste Tas letras iguales a las de tu compafiero?
- ST faltara otra letra. ¢Te servirfan las del banco?

- ¢Por qué?

Variante. El banco pedré irse enriqueciendo en la medida que se

trabaje con otras grafifas. Incrementando de esta forma su com--
plejidad.
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“EL CAPITAN ORDENA™

Tema: Identificacidn de cuadrildte-
ros, tridngulos y circulos.

Material: Pldstico de colores.

Lugar: Saldn de Clase.

Duracidn Aproximada: 20 minutos.

No. de Alumnos: Indeterminado.

Organizacidn: Equipos.

DESCRIPCION:

E1 material que aqui describimos puede ser elaborado por --
los alumnos, con la finalidad de que se familiaricen con €1.
Al organizarse por equipos recortaran la figura que ellos elegi-
rdn. Los nifios distribuyen en el piso las figuras que recorta--
ron (deberdn ser de tamafio grande). E1 maestro les explica que-
el juego de "el capitén ordena"..., consiste en que cuando escu-
chen triangulos Tos deberdn tocar con las manos, si la consigna-
es "el capitdn ordena circulos, sélo podrdn hacerlo con lTos pies
y si fuese "el capitdn ordena cuadrildteros", deberdn hacerlo --
con, los codos".

Variante. E1 desarrollo del juego permitird que diferentes alum
nos participen como capitdn, permitiendo de igual manera el po--~
der elegir alguna otra parte del cuerpo.
E] maestro propiciard y como siempre, la reflexidn de Jos -
resultados.
- Al capitdn. - ¢Perdi6 alguién?
- iPor qué?
- Al grupo:
- ¢Con qué tocaron los circulos?
- ¢Con qué tocaron los triahgﬂos?
- iCon qué tocaron los cuadrilateros?



"JUGUEMOS A LAS ADIVINANZAS®
Tema:

Material:

Lugar:

Duracidn Aproximada:

No. de Alumnos:
Organizacibn:
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Cosas hechas por el hombre y-
Cosas naturales,

Tarjetitas y diverses colo--
res.

Salfén de Clase.

30 minutos.

Indeterminado.

Equipos de Cuatro.

DESCRIPCION:

ET1 maestro proporciona a los alumnos tarjetas para que ellos
anoten e] objeto gque hayan elegido de acuerdo a la clasificacign-
que les toque en suerte: cosas hechas por el hombre o cosas natu-
rales.

E1 equipo contrario tratard de adivinar el objetc de que se-
trate, el cual se tendrd que "decir" pero sin hablar, se puede --
utilizar gestos, sefias o mimica. Por cada objeto adivinado se --
otorgard un punto al equipo en turno. E1 equipo contrario tendrs
su oportunidad cuando se hayn agotado sus tarjetas.

E1 maestro gufa la reflexidn para Tlevarlo a las respuestas.
- ¢COmo supiste de qué se trataba?

- Si es un objeto natural o artificail?
(de acuerdo a To que le haya tocado al equipo)
- ¢Por qué no adivinaste de To que se trataba?

NOTA: Es importante sefialar que en la formacidn ce los equipos -
en éste y en todos los juegos debe ser variable, de tal manera --
que permita a Jos alumnos interrelacionarse con todos y cada uno-
de sus compafieros, para que al comparar respuestas, le sirva de -
retroalimentacidgn.



"LA TIENDITA II"

Tema: Manejo de cantidades de tres-
cifras.
Material: Corcholatas sueltas, bolsitas

medianas, tarjetas, colores,-
bolsitas conteniendo 10 cor--

cholatas.
Lugar: Saldn de Clase.
Duracién Aproximada: 30 minutos.
Organizacidn: Equipos de cuatro ninos

DESCRIPCION:

E1 maestro recuerda a los alumnos el juego de la tiendita,-
donde se empacaban las galletas; pero ahora se trabajard con ga-
1letas sueltas, bolsitas de diez galletas y paquetes contenien--
do diez bolsitas de corcholatas ("galletas“). En equipos de - -
cuatro serdn los tenderos y el maestro les pedird en forma ver--
bal o escrita, la cantidad que va a comprar. Para finalizar se-
deberd preguntar las cantidades que han entregado.

- ¢Cudntas "galletas" les pedf?
- ¢Cudntas galletas me entregaron?
- ¢C6mo supieron que era esa la cantidad que les pedi?

Variantes. E1 rol de tendero y cliente podrd ser desarrollado -
por diferentes alumnos segiin sea su eleccifn?

Estos son s61¢ algunos ejemplos de actividades que podemos-
implementar en la diaria labor educativa mediante juegos.” No --
son de ninguna manera los dnicos que podemos emplear, el ingenio
la creatividad del maestro apaoyades en la espontaneidad de los --
nifics dard la pauta para un nimero inimaginable de juegos.



CAPITULO v

EVALUACION -DE LA PROPUESTA
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V. EVALUACION DE LA PROPUESTA.

Después de las actividades propuestas en el programa de ac-
tividades Tddicas desarrolladas en el capitule anterior; se men-
cionan a continuacidn las observaciones Yy conductas advertidas -
en los alumnos. " Los juegos utilizados en la propuesta implican,
un gran trabajo y disposicién por parte del maestro; estos jue=-
gos deben estar sujetos a un programa, con objetivos que promue-
van el desarrollo de la atencién de los nifios, asi como de los =
contenidos en estudio; estas actividades de juego es todo un pro
ceso, desde inicio del curso (septiembre a junio), en el cual --
Tos alumnos conocen desde un principio el material que utilizan-
en cada uno de los juegos, hasta la realizacidn de los mismos. -
No se trata de que el maestro diga, "hoy vamos a jugar...."; es-
todo 1o contrario, deben ser actividades noVedosas, estructura--
das de tal forma que tengan relacién con el objeto de conocimien
to y asi poco a poco los nifios se integran con agrado al proceso
enseflanza aprendizaje, jugando.

Para la realizacidn del programa de actividades 1ddicas an-
teriormente expuesto, se consideraron Tos intereses lddicos y --
psicolidgicos de los alumnos. VYa se conocfa cada uno de los jue-
gos. Se respetd el tiempo sefialado para cada una de estas acti-
vidades. Se contd con un Jugar amplio, ventilado, e iluminado.
Y por dltimo el material siempre estuvo a tiempo, disponible y -
acorde para cada uno de los juegos, siendo é&ste, sencillo y fd--
cil de conéeguir 0 adquirir.

Uno de los primeros juegos realizados es el de "La tiendi--
ta" en este juego se le presentan actividades de construccign --
creativa, colocdndolo en situaciones, er donde desarrollari su -
pensamiento matemdtico. Hubo participacién en la mayoria de los
alumnos, se centraron muy bien en el valor de cada "paguete Yy ca
da elemento suelto", emplearon con agrado 1os nidmerss del cero -
al noventa y nueve; resoiviendo problemas de adicidn, sin exce--
der a mds de cien. Objetivo bien definido y logrado acorde al -
programa vigente en la educacién primaria; se observd, cbmo el -
fue construyvendo los nidmeros y valores en la compra y venta de -
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sus productos, en el juego de la tiendita. Por otra parte este
juego concluyG en un ambiente agradable y de gran compafierismo,
dispuesto a una nueva actividad.

En el juego No. 2 que se describe en la propuesta, titulado
"Los tabiques", es una de las actividades empleadas constantemen
te a] inicio del cilco en 20. grado, ya que su coordinacidn no -
estd totalmente desarrollada y se practica; con Ta finalidad de-
que adquiera habilidades que requieren una nueva orientacién la-
tera], manteniendo una sola posicién en un periodo mds prolonga-
do; utilizando asi el brazo dominante, tenemos en este juego un-
material fdacil de obtener, en el que el nifio manifiesta espontd-
neamente su habilidad en sus extremidades superiores.

Al pasar su "tabique" al compafiero que le corresponde, con-
la restriccidén de.que sélc se utiliza una mano. Se advierte cla
ramente ja facilidad con la que el nifio participa con su brazo -
dominante y de hacerlo con la otra, se le dificulta 1levar el --
ritmo indicado. E1 mismo concluye diciendo: -"Puedo mejor con-
la derecha", -"Se me caen, si 1o hago rdpido" (En el caso de --
"Jos nifios zurdos). Posteriormente al realizar el dibujo indica-
do, el nifio mostrd gran esfuerzo por ilustrarlo, colorearjo con-
su brazo dominante, realizédndolo con gusto.

E1 juego de "La paleteria", es de los de mayor importancia,
puesto que en este juego se pretende que el alumno construya el-
proceso de multiplicar, a partir de la adicidén abreviada. En es
te juego los nifios mostraron atencidn, seriedad y participaron -
todos 1os nifios del grupo. Se observd cdémo los nifios fueron - -
construyendo su propio conocimiento de la multiplicacidn, mediap
te la suma abreviada; en un ambiente agradable para ellos, con-
frontando sus respuestas. Todo este, con base en un razonamien-
to 16gico y natural, en el desarrolilo de su capacidad. Se logra
el objetivo en un 100%. »

En el juego de "La loteria", se maneja una continuidad del-
conocimiento anterior; ya que se trata de la resolucidn de pro--
blemas en donde se- implica 1a mu]tip]fcécién. Se conduce al ni-
fio a una situacidn en la cual se verd en la pecesidad dé dominar
sus tablas del 2,3.,4 (pre?iamente estudiadas y analizadas con el
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maestro). Ya que si &1 termina y logra hacer loterfa en el me--
nor tiempo posible, ganard un punto a su favor. De esta manera-
el nific se ve motivado y hace un gran esfuerzo por estudiar las-
tablas de una forma agradable para 1. Surgiende la interaccidn
muy estrecha con sus compafieres y su maestro. Porque &1 asegura
ganar y hacer loteria.

Se escucharon algunos comentarios de los alumnos como: -"Te
voy a decir la tabla del dos™!'

- "Ahora yo te digo la del 3"
- "No, no, mejor tu pregintame".
- "Estudié mucho para hacer loteria".

Se observa un cambio en los educandos, de la buena disposi-
cidén por estudiar en el saldn o en casa sus tablas de multipli--
car". '

Este juego sirve para manejar de diversas formas las ta- -
blas ( 2,3,4,5,6,7,8, ¥y 9), y después de que el nifio logra la --
construccidn de las tablas. Se tiene el material disponibie - -
{(tarjetitas como a continuacidn se muestra).

En este juego el nific compite con varios compafieros entre -
36 5y con el hecho de participar, exponiendo en el pizarrén =-
sus cartas y al anotar sus resultados en el menor tiempo, presta
toda su atencidn concretdndose a dar resultados correctos, de 1o
contrario su equipo perderd un punto. De esta manera el nifio mo
tiva a su compafero a repasar, estudiar, juntos sus tablas. -~ -
Realmente se Togran 6ptimos resuitados en su interés por apren--
der y dominar las tablas de multiplicar. Es importante mencio--
nar que en su mayoria los educandos se mantuvieron interesados -
en el tiempo‘previsto. -

En el juego de "Los titeres", se pretende que el escolar ex
prese sus pensamientos y sentimientos en forma oral y escrita;--
que desarrolle su capacidad de comprensidn de la lectura. En es
ta actividad se observa la interaccién con sus compafieros y maes
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tro en un ambiente de armonia, favqQreciendo su relacidn sgcial-
el nific revela una creciente conciencia tanto de si mismd, como
de los demds. Hubo mucha participacidn y realmente se centra--
ron & un personaje inventandoe o imprevisando un pequefio didlogo
Se confrontaron a una situacidn mediante la cual su Jenguaje ha
blado se desarrol1d al tratar de realizar la tarea enconmenda--
da.

Al realizar el juego del "Banco", se pretende introducir -
al educando con algunas nocionés de Tinguistica que coadyuven a
iniciarlo en el proceso de comprensifn del funcionamiento de la
tengua hablada; es decir en este juego el nifio manfiesta gran-
empefio en no equivocarse al pedir al "banquero" la grafia que -~
necesita para construir sus epunciados. Se logrdé que los alum--
nos en su mayoria lograran identificar por medio del "banco", --
las graffas respectivas a cada enunciado; respetando las normas-
de disciplina establecidas.

E1 juego "E1 capité@n ordena" es muy usual; hubo participa--
cidn de la mayoria de los a]umnoé, se observé interés y entusias
mo para localizar Tas figuras ordenadas por el capitdn. Su aten
cién se mantuvo en objetos que reunfan las caracteristicas desea
>das y como en esta etapa de 7 a 9 afios, la coordinacién no estéd-
toalmente desarrollada, logra adquirir habilidades de posicién -
lateral durante un periodo mds prolongado, mediante esta activi-
dad, claro realizdndolo continuamente. A su vez logra identifi-
car en su 100% los tridngulos, cuadrildteros y circulos.

» E1 juego de las adivinanzas, difiere un poco, de como lo he
mos conocido; ya que este juego se realiza por medio de gestos,-
sefias 0 mimica. Se observa cémo su pensamiento intuitivo empie-
za a ser reemplazado por caracteristicas 16gicas; es decir, es -
reflexivo y estructura las funciones de espacio, tiempo, casuali
dad, movimiento, cantidad y inedi.c_i@; esto se observa en la reali-
zacidn de esta dindmica, por tratar de descubrir 1o que el compa
flero trata de decirle en un ]enguaje‘corpcra], Identificando y-
diferenciando a su vez los elementos de la naturaleza y tos ela-
borados por el hombre. Al finalizar, se percibe gran disposi---
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cidn por trabajar en su cuaderng.

E1 juego de "La tiendita II". Se maneja constantemente y -
sobre todo al mapejar cantidades de dos o tres cifras, al empa--~
car las "galletas", el alumno se encontrard en la situacifn de -
identificar sus centenas, decenas ¥ upidades sueltas, al darle -
valor a cada uno de sus paquetes.  De esta forma se Je facilita-
asimilar el sistema posicional de los nimeros, ya que en este --
perfodo, todavia tiene inclinacidn a tocar todo 10 que ve y mani
pularlo, y asi aumenta su capacidad para establecer relaciones y
comentar esta actividad planteando inumerables preguntas, sir- -
viéndole de retroalimentacién. Una de Tas observaciones que des
taca, es que en su mayoria Tos nifios se ubican en el empleo de -
los nidmeros del 101 al 999.

A To Targo de toda nuestra labor podemos encontrar infini--
dad de juegos de muy diversas caracterfsticas que podemos imple-
mentar o adecuar a las necesidades de éprendizaje, pero el juego
“solo para matar el tiempo", no es vilido, el valor radica en la
medida que sirve para la cbnstruccién del conocimiento al con- -
frontar respuestas y dar cabida a la retroalimentacidn, es aqui-
donde verdaderamente el maestro debe TRABAJAR, encauzando, resol
viendo dudas o confrontanto hipdtesis aue Tos alumnos dan, de --
tal manera que propicia un ambiente de verdadero aprendizaje al-
establecer las relaciones con el “objeto de conocimiento". Es -
entonces, sin lugar a dudas, el jdego el lenguaje que los docen-
tes debemos dominar de manera que sea mas facil la comun1cac1on-
con nuestros alumnos; sabemos que no existen limites a la imagi-
nacidén y por lo tanto a los juegos que podamos implementar y que
dependerd del maestro el encontrar ese gran tesoro que podemos -
aprovechar y que es "la actiVidad lddica" en el proceso ensefian-
za aprendizaje. ' ' '
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CONCLUSIGNES.

En base a los datos presentados anteriormente se puede con-
cluir que el papel mas impertante y donde cae mayor responsabili
dad para un buen logro de resultados en e] procesoc ensefianza ---
aprendizaje; es indiscutiblemente el educador; éste debe poseer-
actitudes de confianza, entusiasmo y seguridad asi como de una -
continua preparacidn, para conocer a sus alumnos y lograr una =-
atinada conduccidén de los pequefios en su aprendizaje. Al cono--
cer a nuestros alumnos nos percatames de sus intereses, necesida
des y etapas en las que se encuentran; asi podemos llegar a que,
al considerar Jas actividades lddicas en nuestra planificacifn -
de actividades docentes, el nific mostrard disposicidén por parti-
cipar en su aprendizaje, "jugando®. Ya que es una actividad na-
tural y espontdnea, que el educador puede aprovechar en Ta plani
ficacidon de sus actividades en cuanto a contenidos y que el alum
no acepta facilmente, con agrado de que su maestro se vea inmer-
so en su lenguaje.

Cabe mencionar que en e] desarrolio de los nifics de 7 a 9 -
anos de edad; es una de sus inquietudes m&s destacadas, "el jue-
go"; en éste, al incluirlo como medioc en los contenidos por - -~
aprender, se observa que al nifio le interesa, ya que adquiere ex
periencias significativas para €1, obteniendo un altc aprovecha-
miento escolar. ‘

Como se puede observar, en el contenido de la Propuesta Pe-
dagfgica, se puede afirmar que en el aprendizaje el sujeto ad- -
quiere destrezas o habilidades, incorpora contenidos informati--
vos, y gue es }a conducta que realiza el educando a través de la
cual se comprueba si se ha producido el aprendizaje, partiendo -
de un cambio de conducta se concluye que si al nifioc se Je presen
tan ciertas experiencias para su aprendizaje con actividades 1a-
dicas existird mayor participaci6n en dicho proceso.

En el programa de actividades 1Gdicas, se pueden apreciar;-
objetivos, actividades, material, consideracién de tiempo, asi -
como también normas de disciplina, y con estas caracterfsticas -
se lTogré 1levar a cabo juegos organizados, y al momento de con--
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conflictuarlo y confrontarlo con sus compaferos (Jjugando); se le
invita al nifio a una reflexidn, proporcionando asi respuestas --.
acertadas.

Es importante sefalar que las actividades lddicas fueron --
planificadas con el fin de que e] aprendizaje del nifio se dé&, en
armonfa y con buenos resultados de adquisicidn de conocimientos;
considerando los intereses lddicos y psicolégicos de nuestros --
alumnos.

Con Yo que respecta al material utilizado en cada juego, es
necesario que el nifio, desde inicio, se familiarice con &1, sepa
manejarlo y no le parezca extrafio; es decir, el maestro debe te-
nerlo listo, disponible, empledndolo en el transcurso del afio es
colar; no se trata de utilizar el juego, como medio para el - -
aprendizaje, s6lo una, dos, o tres veces; todo 1o contrario, son
actividades que el maestro debe aprovechar y emplear a diario, -
ya gue realmente es sencillo, el material es fdcil de elaborar -
por el educador y/o ayuda de sus alumnos, o en pocas ocasiones,-
se recurre a la ayuda de los papds, con material de deshecho, --
crayolas, marcadores, cartulina, tela, semillas, botes, arena, -
es facil de obtenerlos, va sea dentro de Ta institucidn o fuera-
de ella. De esta manera se logra gque el alumno esté contento, -
al manipular su material para "jugar", centrando su atencidén en-
1o que realiza. Es necesario mencionar que el valor del mate- -
rial, reside en el uso que el maestro le dé.

En 1o que se refiere al Tugar en donde se llevaron a cabo -
los juegos, facilitd el desarrollo de las actividades, ya que se
cuenta con salones amplios, con buena iluminacidn y ventilacidn.

De acuerdo a las observaciones de los alumnos, se advierte-
cémo el nifio participa en su aprendizaje, ya que el juego estd -
presente en sus actividades, le permite tomar decisiones, en don
de tuviera que clasificar, relacionar objetos, encontrar errores
identificar analogfas y diferenciar, resolver crucigramas, reco-
nocer texturas, tamafios, formas, colores; obteniendo una reiroa-
Timentacion de los contenidos; ya que el alumno se esfuerza por-
centrar su atencidn a] momento de conflictuarlo, dando asi res--

puestas correctas ya sea en forma oral o por escrito.
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Se pudo percibir las experiencias y sensaciones de los

nifios, al participar en estas activyidades; asi como: -~ "fijate,-~
fijate bien"... - "No, no asf no"...., ~"Estudias las tablas pa-
ra que ganemos otra vez".., ~"Me divierto y aprendo”..."Me ayu-

da a pensar®...; estas y otras expresiones se escuchaban a los -
pequefios durante las actividades lddicas en la planificacidn de-
las actividades, organizadas y bien dirigidas que nos ayudan a-
fomentar hdbitos de atencidn. Y esta se da en el nifio alrededor
de 1o significativo, y el docente debe de hacer que sus activi--
dades realmente 1o sean y através del juego se logra.
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