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INTRODUCCTION

El'presente trabajo trata de plasmar las experiencias
acumuladas en nuestra trayectoria dentro del quehacer pedagbd-
gico; ademds, incluye las inquietudes que surgen en &1 para
buscar alternativas de soluci6n a la existencia de grandes
problemas educativos, pues son una infinidad de aspectos " que
encadenados entre si se encargan de darles origen, ya que na-
cen de un mismo lugar y situacién del diario trabajo de educa
dores y educandos; pero como no nos es posible analizarlos to-
dos simulténeamente hemos decidido analizar "El juego y su in
teraccibn en el aprendizaje", debido a que sentimos la presen
cia constante del juego en las actividades de trabajo y su in
fluencia en la formacibn de los individuos, considerando de -
vital importancia analizar y conocer algunos factores de éste

debido a que interviéne en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Este escrito es una investigacién sobre el juego y sus
repercusiones en el desarrollo escolar del nifio. Fst4 dividi
do en capftulos donde se analiza detalladamente los distintos
aspectos del juego y por supuesto la importancia que éstos tie
nen como auxiliares en la educacién informal y dirigida que

se realiza en el aula,

En el contenido de nuestro trabajo, entre otras cosas,

pretende dar una aportacién en este importante renglén educa-



tivo, sobre todo porque recopilamos las ideas mé&s destacadas
de distintos educadores, maestros y psicblogos cuyas tareas
de investigacién los han Jlevado casi a la culminacibn del

uso y empleo del juego en materia educativa.

Nuestras aportaciones personales estdn realmente ba
sadas en la experiencia como docentes y como madres de fami
lia, puesto que en forma sencilla aportan ideas que repercu-
ten siempre en el buen desarrollo del pequefio, pues ellos son
sin lugar a dudas la semilla que debemos cultivar con esmero

para lograr de nuestro México un lugar placentero donde vivir.

Todos los autores consultados para la elaboracién de
este trabajo, coincidieron en el "valor educativo del juego"
y nos proporcionan la mejor manera de aprovechar este recur-

sO en la educacidén de los infantes.

A continuacibén describimos de una manera sencilla -
los principios tebricos fundamentales desarrollados sobre

el tema objeto de estudio:

El primer capftulo sefiala en forma generalizada la -
problemdtica del juego como instrumento educativo que se vi-
ve en la actualidad y el deseo de introducir el valor lGdico

en nuestro trabajo docente.

En el segundo capftulo se mencionan las concepciones



histéricas del juego en las diferentes etapas de la vida hu-
mana y la importancia que reviste para lograr el desarrollo

integral del nifio para comprender su evolucibdn histérica.

El tercer capitulo hace referencia a la evolucibn -
psicolbégica del pequefio de acuerdo a las principales etapas
del desarrollo propuestas por Jean Piaget, especificamente
para comprender por medio de ellas el ritmo de transforma -

cibn del infante en cada etapa hasta lograr la edad adulta.

El cuarto capitulo define la importancia del juego y
los juguetes como medio de expresibn y comunicacidn para favo
recer el desarrollo individual y social, factor fundamental
para la cpnvivencia humana en su crecimiento social, ayudan-

do asf a las propias estructuras educativas.

En el Gltimo inciso se incluye la necesidad de apo-
yar nuestro trabajo docente en la técnica lGdica; asimismo;
describimos algunas actividades realizadas en nuestro grupo
en forma de juego como una sugerencia de este trabajo, pero

con fundamentacién pedagbgica.






EL JUEGO COMO INSTRUMENTO OPERATIVO

El hombre por naturaleza es un ser social, vive y se
desarrolla en un conjunto de ma§as, esto le da oportunidad
de relacionarse con las diversas expresiones de la realidad
natural y de la sociedad, actuando en este devenir cotidiano
fuerzas, expresiones e intereses que lo mantienen en constai

te movimiento.

La prdctica docente no es un proceso que sigue una
vereda Gnica, exige de una actuacién dindmica de los suje-
tos, demanda un espfritu activo y creativo que conjugue ac-
ciones =2en el campo de la teoria, metodologfa y técnica, con
experiencias que se hayan logrado anteriormente para avanzar
con mayor seguridad y acierto en los objetivos propuestos,

alcanzando el desarrollo de la realidad social.

Los profesores como sujetos inmersos en distintas si
tuaciones de la préctica social, nos percatamos que nuestra
funcibn es servir de instrumentos transformadores en la pre
sencia de estas relaciones con determinadas caracteristicas
socioculturales, donde los individuos reproducen formas de
vinculacidén especificas con los fen6menos del medio ambiente.
Sabemos también que vivimos rodeados de una problemd

tica muy compleja, por considerar los frutos de la educacién



no satisfactorios a las demandas del mundo moderno, de eso
nos damos cuenta conforme profundizamos en la préctica educa
tiva, donde las experiencias acumuladas son mayores, pero -
igualmente aumentan las necesidades de encontrar respuesta a
incongruencias presentadas ya que como miembros activos de
una realidad social evidentemente repercuten en el contexto

educativo nacional.

Existen muchos comportamientos ante esta situacién,
generalmente aceptamos la presencia de la problemética, por-
que se encuentra de diversas formas en las tareas cotidianas
de la vida escolar. Por tal razén, la realidad docente para
el profesor es todo lo que le rodea, lo existente en el mun-
do escolar, de ahf su intervencién en la transformacién me-
diante observaciones, andlisis y actividades efectuadas dia-
riamente, que entrelazadas vienen a modificar su verdad, la

manera real de ver su trabajo docente.

Esta realidad se aprecia en las manifestaciones de
convivencia, actividades de trabajo en las. que el nifio, edu-
cadores y demds habitantes de la comunidad tienen la oportu-
nidad de tratarse y conocerse por medio de acciones producti

vas conectadas a situaciones empfricas.

Al analizar la situacidén docente de nuestros dias ad
vertimos, que &sta encierra una variedad de aspectos que me-

recen ser atendidos por la importancia que revisten en el -



quehacer docente, uno de ellos es el aspecto lGdico, ya que
el juego es una etapa evolutiva total en el nifio, pues la ac
tividad propia de &ste es jugar, muestra de ello es la exce

siva atencidn que le presta en todo momento.

Por tal razén hemos decidido investigar el juego en
forma mds detallada por considerarse como una herramienta o-
perativa que brinda amplias posibilidades a la préctica edu-
cativa, por un lado como elemento renovador de la ensefianza
y por el otro como medio para el aprendizaje que posibilita

el desarrollo integral del nifio.

De esta manera nuestras pretensiones son crear con-
ciencia de la necesidad de realizar cambios en la préctica e
ducativa él permitir la intervencién del juego en el aprendi
zaje, con el fin de contribuir al mejoramiento del desarrollo
integral del educando. Asimismo enfocaremos nuestra atencién
para analizar lo valioso del juego en el desarrollo del nifio
y tratar de adecuarlo a las tareas escolares para conocer la
importancia del juego en las etapas del desarrollo cognitivo
y vincularlas con las actividades realizadas dentro de] aula,
asi también recabar informacién pridctica y tebrica, que pre

cise los aspectos valorativos del juego.

Para alcanzar estos objetivos, es necesario contem-
plar modificaciones que remuevan el vigor de la sociedad pa-

ra el logro de un verdadero nacionalismo que refleje en la -



democracia su estilo de vida, motivo por el cual se considera
que la educacibn juega un papel preponderante en la reorienta
cibén del desarrollo nacional, &sta debe enmarcarse en un real

y objetivo cambio educacional.

Innovar en educaci6n no puede consistir, en modo al
guno en resucitar lo que hace 50 afios era nuevo y que por
circunstancias histéricas no pudo evolucionar, sino incorpo-
rar a los trabajos de hoy lo que nos aporta la ciencia de -
nuestros dfas. Uno de los mds bellos ejemplos de sus avances
en el terreno de las ciencias humanas son, todos los descu--
brimientos relativos a las formas como se desarrolla la inte
ligencia en el nifio y en el adolescente, que se originaron -

con los trabajos de Jean Piaget.

Como una de las acciones disefiadas dentro de este -
trabajo investigativo, estdn presentes una serie de apuntes -
sobre el juego en la escuela primaria, }a que las personas
que integramos el equipo trabajamos en este nivel, motivo por
el que hemos tratado de desarrollar de una manera mis amplia
la etapa de las operaciones concretas, que de acuerdo a la -
dosificacién que se hace en la teorfa de Piaget se encuentra
entre los 7 y 11 afios de edad aproximadamente, edad que Cco-=

rresponde a los educandos que cursan el nivel elemental.

De esta manera, se pretende proporcionar a los educa

dores elementos tebricos que les permita estructurar un mar-



co de referencia y establecer un rol en forma integral ha-
cia los demés factores y elementos que intervienen en el fe-

némeno educativo.

En lo. que se refiere a esta etapa ademds de conocer
el desarrollo cognitivo del nifio nos permite comprender el -
progreso de los juegos durante su crecimiento, repercutiendo
en la estimulacién para la adquisicién del conocimiento y a-

poyo a los trabajos escolares.

Aunque el trabajo y el juego tienen un espacio nor -
mal dentro del &mbito escolar, ambos ocupan un lugar esen -
cial, sin émbargo, el alumno le da maybr importancia al jue-
go, por lo que en muchas ocasioﬁes vinculamos los dos aspec-
tos, m&s aln, si por ciertos motivos no se ha logrado que un
nifio se interese en algunos éontenidos del programa. Consi-
deramos que es en este momento cuando debemos apropiarnos de
las caracterfsticas del juego para estimular su interés inte
lectual y aumentar su conocimiento. Asf debemos sefialar que
existe una diversidad de juegos que puedan adaptarse a cier-
tos contenidos de programas escolares. A manera de referens
cia citaremos algunos de ellos: loterfa, anagramas, rompeca-

bezas, laberintos, etc.

.Para realizar nuestro trabajo diario es necesario te
ner una orientacién constante y la experiencia que nos pro-

porciona el contenido de este sencillo documento, pretende a



compafnarnos durante nuestra labor, en beneficio de los nifios

y de la educacibn.
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LA HISTORIA DEL JUEGO A TRAVES DEL TIEMPO

A. Aportaciones tebricas del juego

La pedagogfa moderna y contémporénea ha reconocido en
el juego un carédcter privilegiado de condicién o instrumento
de la primera educacibén humana, en tanto que la psicologfa vy
la antropologfa le han reconocido una funcién biolbgica y sos=
cial; esto es, su utilidad a los fines de la conservaci6n del
hombre y su adaptaci6én a la sociedad; en tanto, la estética -
ha permitido que se le reconozca andlogamente con la actividad

artf{stica.

Ya desde &pocas remotas era valorada la importancia de
la actividad l6dica. Por ejemplo, los grandes filésofos como
Aristbételes y Platén, reflexionaron sobre el juego; el prime-
ro lo acerca a la felicidad y a la virtud y el segundo le con
cede un valor educativo y m&s atn gradfa juegos para las dife

rentes edades.

Con el transcurso del tiempo y el avance cultural, se
sigue reflexionando sobre 1la importancia y necesidad del as-

pecto juego en los seres humanos.

Como se puede ver, el juego es considerado como una -

de las mds altas expresiones del desarrollo individual de los
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hombres. La evolucién del infante y de sus juegos se presen-
tan como realidades universales, ya que cllos determinan las
rafces culturales de los pueblos cuya identidad se lze a tra-
vés de los mismos y los juguetes creados por 10s paquefios son
infinitamente variados y marcados por las caracteristicas 8t-
nicas y sociales especificos de cada regidn, condicionados a
la vez por los tipos de hébditat Yy subsistancia o estimulados

por instituciones familiares, pol{ticas ¥y reliagiosas. Todas

estas razones determinan que el juego infantil con sus tradi-
ciones y reglas, constituyen un auténtico espejo social, que
varia de 8poca en 8&poca, de cultura en cultura y de un tipo -

de sociedad a otra.

A través de los juegos vy de su historia se conoce el
presente y pasado de la humanidad ya que ¢l aspecto lGdico -
constituye una parte importante del patrimonio cultural de los
pueblos, que se ve enriquecido por las nuevas generaciones,
cuya evolucibn desaparece, se modifican Yy se da oportunidad a

la creacibn de nuevos juegos.

Desde el nunto de vista nsicopadagbgico, el juego se
ha convertido en un tema muy discutido v =studiaco en los G]-
timos affos; psicolbgicamente trata de captar el papel que de-
sempefia en la evolucidn de 13 psique individual vy nedagbgica-
mente ofrece el medio para conocer a los pequefios; da 1s opor

tunidad de renovar métodos de ansefianza, constituye a-
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demds una de las actividades educativas esenciales que merece
entrar en el marco de la institucién escolar, debido a que se
encuentra presente en el desarrollo del ser humano y su educa
ciébn. Existe una diversidad de opiniones sobre este tema por
ser considerado en s{ mismo espont&neo, como actividad de re-
lacién social etc., varios autores le han dedicado amplios es

tudios y detenidas investigaciones.

Definiremos aquf la concepcibn tebrica que podrdn ser-

virnos de base para tomar una posicién final al respecto.

Jian Jacobo Rousseau, cree en la libertad y creativi -
dad humana, para que su evolucién o desenvolvimiento sean ver
dades, mds no corrupcién social, bajo esa concepcibn filos6fi
ca ubica al juego dentro de la misma .naturaleza infantil y le
concede el valor de ser el medio por el cual el nifio conoce -

el mundo y la sociedad.

Con John Locke "La filosoffa se desarrolla y se basa
sobre la psicologfa; considera que la fuente de todas las i&%s
es_la experiencia en la que se encuentra el fundamento de los
conocimientos”. (1) Aporta el requerimiento de la libertad, -

para que el juego se dé en su plena expresibn.

(1) Enciclopedia Autodidictica Quillet. Tomo 1, p.490
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Emmanuel Kant, también a nivel filos6fico relaciona-
el concepto juego con las actividades estéticas, entendiéndo
se &sta como forma de sensibilidad, donde por medio de las
percepciones fisicas el nifio recibiré fédcilmente las impresio
nes del interior y exterior en forma mds emotiva, penetrando
sin necesidad de razonamiento, produciéndole a la vez mayor
placer y un beneficio a la salud; ademds tanto el arte como
el juego tienen una finalidad sin fin, es decir, son activida
des que se despliegan por sf misma. El arte y el juego exi-
gen para su préctica una entrega total. Descartan el futuro
y el pasado, solo viven el presente. El artista y el nifio se
evaden de la realidad viviendo sus ficciones plenamente. Se

despreocupa del aspecto préctico y utilitario.

Jean Paul Ritcher, considera el juego como: "una acti
vidad seria, fundamental para el nifio y reconoce en &l, con
gran acierto los aspectos creadores" (2). Por medio del juwe
go afirma el autor, el nifio descubrird sus alcances, estable

cerd un orden propio, en una palabra logrard su armonfa espiritual.

Los estudiosos antes mencionados manifestaron su con-

cepto de juego Gnicamente a nivel tebrico, pero no lograrom

(2) ABBGNANO N. y Visal Berghi A. Historia de la Pedagogfa -
p. 479
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transferirlo a un nivel prdctico. Hasta afios mds tarde lo hi
zo Federico Froebel en el &mbito educatﬁvo, siendo &ste uno -
de los primeros psic6logos en estudiarlo, definiéndolo como:

"el producto mds puro y espiritual del hombre". (3)

Lo concibib con la més alta expresidén de lo que es -
el alma infantil. Identific6é el juego como instrumento y au-

xiliar oportuno de la educaciébn.

Es conocido sobre todo por haber encabezado el movi -
miento de jardines de infancia; sefiald que la importancia del
juego, del desarrollo de habilidades fisicas, del uso del len
guaje, de la mGsica y expresibn personal, son bases de la edu

caciébn en la primera infancia.

Por la importancia que este pedagogo le da al juego,
logra desarrollar una teorfa educativa al sistematizarlo y or
ganizarlo y, mds aGn lo dota de actividades y materiales que

€l denomina "dones" y "ocupaciones".

Arnulf Russel considera que la actividad lGdica se es
capa a una definicién determinada pero dice: el juego es més
juego cuanto mayor es la naturalidad, la ausencia de esfderzo

y la habilidad con que se realiza.

(3) Ibidem, p. 484



15

Kurt Koffka afirma que el juego es el otro mundo del
nifio. Todo aquello que interesa al adulto es la realidad se
ria. En el mundo del pequefio, la 16gica de los deseos y sa-
tisfaccidn de las necesidades domina sobre todo, dejando de -
lado la 16gica real. La naturaleza ilusoria del juego se --
transfiere a la vida cotidiana; sin embargo, resulta diffcil
aceptar la imagen que nos viene a la mente si la forma de ac-
tividades de la que hemos estado hablando se conviertiera en
la forma predominante de la actividad cotidiana del nifio, aun

que s6lo cediera parcialmente en la vida real.

Ovide Decroly afirma que el juego es un instinto, dis
posicibn innata que estimula accioneé espontdneas, bajo la in
fluencia de estimulos adecuados. Instintos que, como todos -
los dema§, provoca un estado agradable o desagradable, segln

sea satisfecho o no.

Opina que el juego favorece las asociaciones y las com
paraciones mentales, propiciando asf{ el desenvolvimiento de -
la atencibn voluntaria a partir de la esponténea. Los juegos
motivan e incentivan la asociacibn en el nifio, pues trae a su
mente recuerdos, abstracciones y juicios. Agrega que el pegque
o se prepara para la vida jugando, es decir, parte de sus ac
tividades centradas en sus propias necesidades y atendiendo el
concepto de globalidad, donde el pensamiento tiene percepcio-

nes totalizadoras y no fragmentadas; por ejemplo: si al nifo
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se le presenta un objeto, un animal, primero lo captard com-
pleto; después vendrd el andlisis y percibiré las orejas vy
las distintas partes del mismo. Para Decroly, el nifio perci
be en primer lugar lo completsc y posteriormente lo simple;

primero todo vy, luego, las partes.

El juego se vale de la zxistencia deetergia disponi-
ble en el nifio y de su estructura heraditaria para favorecer
su futura adaptacidn; facilitdndole, juntamente con la curig
sidad y la imitacidbn, la adquisicibén de coordinaciones diver

sas que le ayudarén a vivir su vida de adulto.

Para este pedagogo, los juegos van a constituir en
la educacibn uné funcidn vital, pues es una actividad quas va
a servir en el desarrollo de las ccupaciones futuras del nj
o, es decir, la escuela ha de preparar al infante potencian

do todas sus aptitudes, teniendo en cuznta que el pequefio -

tendrd que vivir posteriormente en sociedad.

Edouard Alfred Claparade hace &nfasis en el valor pe
dagbgico que el jusgo tiene y demostrd cue la actividad 1Gdi

ca es la que encauze al nifio 21 verdadero trabajo, lo conci-
be como el bien, el deber, 21 ideal de su vida. Zs la (nica
atmbsfera en la cual su ser psicoldgico pueda resnirar y en

Gloe

consecuencia le permite tambi%n actuar

Lev Semionovitch Vigotsky, comenta que no se puede ¢
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finir al juego como una actividad para producir placer en el
nifio, porque existen 6tras experiencias més placenteras; por
ejemplo, cuando se succiona el dedo, y otras cuando Gnicamen
te siente satisfaccibn si el resultado le es favorable, pues
sino es asf, le provocard disgusto; aunque no se ignora la -
sastifaccibn de ciertas necesidades a través del juego. EI
nifio pequefio quiere realizar sus deseos de inmediato; cuando
no lo consigue da una patdleta pero después, desvia su aten-
ciébn hacia otras cosas consiguiendo olvidar su deseo..Ya en
la vida escolarizada es cuando emergen varias tendencias di-
ficiles de alcanzar y deseos propuestos por lo que el nifio
entra en un mundo ilusorio e imaginario, en el que aquellos
deseos irrealizables encuentran cabida. Este mundo es lo que

se llama juego.

Para Henri Wallon; el juego se trata de un instinto
primitivo que se manifiesta en el curso del desarrollo infan
til y que serfa peligroso reprimir; es mejor canalizarlo a
una forma més suave, dejémosle jugar su pequeiia querra, pero
sin proporcionarle armas, admitir el juego como una manifes-
tacidn normal y pasajera de su evolucibn no implica amparar
o imponer a los nifios formas de agresividad propias de los -

mayores.

Jean Piaget ve en el juego no sélo el medio de expre

sar sus emociones, sino también una condicién para el desarro
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llo del nifio. Clasifica el aspecto juego, como un verdadero

revelador de 1a evolucidn mental del infante.

Hacemos notar que las caracterfsticas comunes sefiala
das sobre el juego son las siguientes: es placentero, espontd
neo y voluntario, tiene un fin en sf mismo, exige la partici
pacifn activa de quien juega y guarda ciertas relaciones con
actividades que noson propiamente juego y que a lo largo del
desarrollo evolutivo adopta diferentes modalidades de acuer-

do a las caracterfsticas e intereses de cada etapa.

Los juegos mismos evolucionan en su propia naturale-
za desde las formas més elementales y primitivas, hasta lle-
gar a los organizados y reglados, que consisten en el simple

ejercicio libre y completamente gratuito.

Asf pues, puede verse a nifios mayores con la presen-
cia de actividades lfidicas; se observa que corren sin mis ob
jeto que el propio placer, gritan por gritar, golpean sin la
intencibn de pelear, trepan, hacen piruetas, saltan, hacen -
gestos, tocan cosas, y las cambian de lugar con el propbsito
de hacer bromas, rompen filas alocadamente, etc., todas e§ﬂ5
demostraciones de juegos de ejercicios son vestigios de pla-

ceres infantiles que se manifiestan en j6venes y adultos.



I

I

I



19

EL JUEGO EN LAS ETAPAS DEL DESARROLLO COGNITIVO

Se conoce con el nombre de desarrollo cognitivo, a la
forma en que trabaja la mente de una persona, los pensamientos
y soluciones que producen cambian gradualmente con el tiempo
y la experiencia. Asf es como Jean Piaget, motivado por el -
deseo de entender y explicar la naturaleza del pensamiento y
el razonamiento de los nifios, estudié la conducta infantil, -
lo cual le permiti6 afirmar que: el nifio normal atraviesa cua
tro etapas o periodos en el proceso que le lleva a alcanzar -

la madurez intelectual.

Cada etapa incluye un periodo de formacibn, es un lo-
gro en sf misma y sirve de punto de partida para lo siguiente:
-El paso.de una etapa a otra es gradual, no hay rompimiento -

ni se dan tajantemente las secuencias.

-Las estructuras y las operaciones cognitivas se contin(an.
-En cada periddo se conservan las caracterfsticas qel anterior
y sirven de base a las transformacioneé subsecuentes.

-E1 orden constante, no puede aparecer una etapa antes que la
anterior.

-La edad en que se logra cada etapa es variable, y en ello -

hay una influencia ambiental determinante.

Jean Piaget durante el transcurso de su vida de estu-

dio constante, llega a conceptualizar el proceso de desarrollo
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de la inteligencia, reflejando sus intereses b&sicos en la -
biologfa y en la epistemologfa, entendiéndose por epistemolo
gia una rama de la filosoffa que se ocupa del estudio del co

nocimiento utilizando como método la psicologfa.

Dicho método le permitid profundizar cada vez m&s en

la construccibn del conocimiento individual.

"Pienso dice Piaget, que para hacer epistemolo
gfa, no hay que tomar el conocimiento estando
en sus formas superiores, sino gncontrar los

procesos de formacibén, como se pasa de un cono
cimiento menor a un conocimiento superior, sien
do esto relativo al nivel y al punto de vista

del sujeto. Al estudio de estas transformacio
nes del conocimiento, al ajustamiento progresi
vo del saber es a lo que 1lamb epistemologfa -
genética, y es la Gnica perspectiva posible pa

ra un biélogo, en todo caso es lo que yo creo'.

(4)

Piaget, postula que los seres humanos heredan dos ten
dencias bésicas: la organizacién, es la disposicién a sistem

tizar y combinar 1los procesos en sistemas coherentes, y la

(4) BRINGUER, Jean Claude, Conversations Libres avec Jean Pia
get, p. 25
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adaptacibn, inclinacibn a integrarse al ambiente.

Piaget considera que lo mismo que el proceso biolbgi
co de la digestibn puede transformar los alimentos para que
sean aprovechados por el cuerpo, los procesos intelectuales
modifican las experiencias de tal manera que el nifio los pue
de aplicar al enfrentarse con situaciones nuevas que le pre-

senta su realidad.

En la misma forma que los procesos biolbégicos se de-
ben mantener en un estado de equilibrio (homeostasis), Piaget
cree que los procesos intelectuales buscan este estado, por

medio del proceso de equilibracién.

La equilibracién es una forma de autorrequlacidn, que
estimula a los nifios a aportar coherencia y estabilidad a su
concepto del mundo y hacer comprensibles las inconsistencias

de la experiencia.

La organizacibn, la adaptacién y la equilibracifn son
tendencias bdsicas, pero la forma fundamental en que un nifio
transforma las experiencias en conocimientos, tiene lugar por
medio de los procesos de asimilacién y acomodacién, que hacen

posible la adaptacién.

La asimilacidn se refiere, al proceso por medio del



22

cual los elementos del ambiente son incorporados a la estruc-

tura cognitiva del nifo.

La acomodaci6n indica la forma en que el individuo mo
difica el concepto del mundo, al ir incorporando experiencias

nuevas y alternando respuestas a los objetos del conocimiento.

Al asimilar y acomodar a través de la experiencia de
los objetos de conocimiento y surgir un patrén organizado, -

Piaget dice: "se ha desarrollado un esquema cognitivo".

Los esquemas se refieren a las acciones aprendidas por
el nifio en situaciones especificas como : chupar, empujar, ga
tear, mirar, etc., y representan un cambio en la estructura -
cognitivé en que se apoya la conducta. Cuando los nifios apren
den a hablar, por ejemplo; lo que pronuncian se basa en esque

mas de accibn, en situaciones y relaciones adquiridas anterior

mente.

Es la interacci6n con el objeto, lo que permite al ni
fio organizar e integrar esquemas. Con la asimilacién y la a-
comodacidn de esquemas anteriores y la comprensi6n de cualida

des comunes o diferenciales, se desarrollan conceptos cogniti

VosS.

1. Etapas del desarrollo cognitivo de Jean Piaget
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El desarrollo cognitivo segln la Teorfa de Piaget tie
ne un avance gradual mediante secuencias fijas de habilidades
y descubrimientos, divididas en cuatro etapas de conocimiento,
proceso que requiere la accidn del sujeto sobre los objetos,
para conocerlos y formar sus propias estructuras. Piaget lo
aclara cuando afirma "que desde los niveles m&s elementales
del desarrollo, el conocimiento no es jam&s copia pasiva de
la realidad externa; p8lido reflejo de la transformacién so-

cial, sino creacibn continua, asimilacién transformadora".(5)

El estudio de Piaget sobre el proceso de desarrollo
cognitivo comprende las etapas sensoriomotriz, preoperatoria,
operaciones concretas y operaciones formales, mismas que fue
ron estructuradas de acuerdo a las caracter{sticas prevalen-

cientes en ciertas edades y guiado por cuidadosas observaciones.

a. Etapa sensoriomotora

A través de esta etapa que comprende desde el nacimien
to a los dos afios, el niﬁo progresa lentamente de diferentes
maneras. Sus primeras estrategias cambian y se vuelven mé&s
intencionales, aqui las interacciones del nifio con el ambien
te estdn gobernadas por manifestaciones de acciones, ya sean

acciones sensoriales como el ver, el oir o acciones fisicas

(5) CHATEAU, Jean. Psicologfa de los juegos infantiles, p. 3
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como la aprehensidn, el tactc, el alcanes, la succibdn, etc.

AL principio el beb% no "piensa" en 21 sentido de -
planear e intentar, por el contrario, sus exploraciones es-
tdn gobernadas por el azar: alguien pone un mbvil encima de

su cuna y 2l beb& lo golpes.

En el pessamiento del adulto, los objetos y los evan
tos estén mentalmente representados en alguna forima. Existe

una palabra para designar un objeto y una imagen mental para

O]

el objeto y se puede emnl
tes maneras. Se puede recordar el objeto, compararlo ment al
mente con otros objetss o imacinarse como fijarlo; todo pasa
en la mente. Durante la ctapa senscorionotora 21 b2h% solo

puede empezar a hacer ©sas cosas y Gnicamante 4
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muy primitiva. Pasados el primer afio y medio de su vicda, el
beb& adquiere gradualmente ciartas rosresentacionss internas
rudimentaria es dzcir, 2l nifio hasa su conducta a exparim
cias previas, como gs 2l casc del desarrollo de los concen
tos de permanencia en los objetos y la constancia de los mis

oS .

Pero hasta el orimer alo y medio més ¢ menos el behé
no tiene lea habilided ce manibular 2sas imégenes o renrasan-
taciones en su mente, 2l poday nanejarias como si estuviarean
presentes y cxaminarlas en nuevas combinacicnes. Tamdoisn, -

durante este tiempo, su medio primario de represantar los objetos ro 2 -
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a través de imigenes internas sino a través de acciones. Una
bola es la sensacibn de la aprchensién, la sensacibn ce su tex
tura en la lengua, el color visto por sus ojos. Poco a poco,
durante la etapa sensoriocmotera las imfgenzs intarnas de los -
objetos también se desarrolilan y si.el lzsnguaje empieza a ser
accesible, las palabras pueden usarse <omo nombres para los -
objetos, lo cue nroporciona una nueva forma rica de rapresen-

taciones para el nifio.

Descrinir =1 juego cn sus comicnzos resulta dificil,
3

pRr0 una vez cue ya ha apavacide s2 revalan sus antecedentes
en la repeticién de actividadss y an la adguisicidn cz nuevas

habilidades. Realmente el juego sz inicia cuando un indivi-
Guo repite una accibn, misma que concize como el gozozo desan
nefio de una conducta compranaica an forma satisfactoria; oor
ejemplo sin pretender ningln concepto -sspecial, 21 nifio jusga
a acostarse, 2 dormir y no nrecisansnts porgue ya desarrolld

el concepto de 1la hore para iv 2 la cama.

En asta uad los D cuefiitos actlan al rzconocimientc

de ciertos astimulos o sensaciones comc la prescncia d2 sy me
dre, de la comica 0 de algfln jugucto; sus juagss son movimien
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personas, animales, juguetes y cosas.
b. Etapa preoperatoria

La segunda divisibn que Piaget hace al respecto al -
desarrollo psicolégico es el periodo preoperacional o de las
funciones simbdlicas, conocido también como el periodo de or
ganizacidn y preparacién de las operaciones concretas del -
pensamiento, este periodo est& comprendido entre el primer a
o vy medigx}os 6-7 afios, donde se encuentra inmersa la educa

cibén preescolar.

A diferencia del periodo anterior (sensoriomotriz),-
en el que todo lo que el nifio realizaba estaba centrado en -
su propfo cuerpo y en sus propias acciones, a un nivel pura-
mente perceptivo y motriz; ahora se enfrenta con el problema
de reconstruir, mediante el pensamiento y por medio de la re
presentacién simbblica, lo que ya habfa adquirido a través -

de las.acciones.

Este periodo puede considerarse también como una eta
pa a traQés de la cual el nifio va cqnstruyendo las estructu-
ras que daran sustento a las operaciones concretas del pensamien
to, a la estructuracién gradual de las categorias del objeto,
del tiempo, del espacio y de la causalidad, partiendo de las

acciones, pero no como nociones del pensamiento, pues a@n no



27

cuenta con la estructura adecuada.

Una de las caracteristicas principales de este perio_
do es la aparicidén del lenguaje, un factor muy importante pa-
ra el desarrollo psicolfgico y afectivo del nifio que serviri
de influencia.para la construccibén de nuevos esquemas. Median
te el lenguaje podré expresar, en forma de relato, sus accio-

nes anteriores y adelantar las posteriores.

Con la aparicidén del lenguaje el nifio va a sufrir gran
des cambios internos, pues no solamente se enfrentarég ya el -
universo fisico, sino que se presentar&n dos mundos muy unidos
y nuevos para &l: el mundo social y el de las representaciones
interiores, conocido como: el pensamiento del nifio; estos cam
bios le ayudar&n a mantener una armonfa entre lo que asimila
y lo que acomoda, o sea, un equilibramiento entre lo que rea-
liza el organismo sobre los objetos que constituyen un univer
so y la accibn del medio sobre el mismo organismo, actuando -
todavia con el egocentrismo del periodo anterior, aunque ya -

ahora en forma inconsciente.

Las consecuencias esenciales en el desarrollo mental,
en esta etapa, gracias a la influencia del lenguaje son:
a) Los principios de la socializacién
b) Surgimiento del pensamiento

c) La interiorizacién de la accién (intuici6n)
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a) Los principios de la socializaci6n

Uno de los resultados que trde consigo el lenguaje -
es la relacibn entre los individuos y la comunicacién continua
entre ellos. El desarrollo del lenguaje se efect(a primeramen
te como una imitacién de sonidos unida a determinadas acciones,
posteriormente nos daré la formacién del lenguaje estructurado
en palabras, frases elementales, sustantivos, verbos, etc., -

hasta llegar al lenguaje propio de los adultos.

b) Surgimiento del pensamiento

El inicio del pensamiento del nifio se debe principal-
mente a la gran influencia que ejerce tanto el lenguaje como
el proceso de la socializacién en la inteligencia sensoriomo-
triz, misma que se transforma en pensamiento, en un pensamien
to egocéntrico puro o preconceptual y después en un pensamien

to intuitivo.

El pensamiento del nifio durante este periodo recorre -
diferentes momentos, que va desde un egocentrismo total, donde
no toma en cuenta la realidad externa de las cosas, hasta una
forma de pensamiento m§s progresivo, mds acorde con los demis

y con la realidad misma de los objetos, prepardndose asf el -

pensamiento l6gico.



29

¢) La interiorizacién de la accién (intuicién).

La interiorizaci6n de la accidn viene siendo el pensa
miento intuitivo del nifio. Este pensamiento se da a conocer
cuando el nifio afirma o asegura las cosas, pero sin poder ex
plicar la razén de ellas. MO puede probar la razén de las -
cosas por el egocentrismo propio de la edad. El1 nifio se limi
ta a detallar sus respuestas mediante el uso que se le da a

los objetos.

Con respecto al juego, los propios de esta etapa son
los reglados, pues ya adquieren cierta organizacibén para ser
realizados. Es aquf, donde el pequefio tiene que comprender
y aceptar que para poder realizar determinado juego tendr§ -
que someferse a las reglas que han establecido ya los partici
pantes del mismo. Existen gran cantidad de juegos que han
sido un legado de la sociedad, donde las reglas se han adqui
rido de unos individuos a otros y asf{ van transcendiendo en
nuestra sociedad, tal es el caso de "dofla Blanca", "el mata-
rile", "la matatena" y otros de carfcter fi{sico como el voli=

bol, basquetbol, etc.

También tenemos otros tantos que a nuestras generacio
nes no les tocd vivir, &stos son los llamados juegos modernos
que se rigen por reglas que los nifios del presente se han en

cargado de establecer; asf{ vemos a los pequefios realizar un
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sinfin de juegos como "el turista', memorama", los “"armables

y tantos otros que vemos practicar.
c. Etapa de las operaciones concretas

Esta etapa comprende entre los siete y once afios apro
ximadamente, es cuando el nific sa hace cada vez mds l6gico, -
ya que su capacidad mental para ordenar y relacionar las expe
riencias obtenidas se organizan como un todo, a medida que se
adquiere y perfila la capacidad de efectuar lo que Piaget lla
mbé operaciones. Estas son actividades mentales basadas en la
regla de la lb6gica; sin embargo en esta etapa los pequefios -
utilizan la l6gica y realizan operacionass con la ayuda de apo
yos concretos; los problemas abstractos est&n todavia fuera
del alcahce de su capacidad. As{ pues, se designa a esta e-

tapa con el nombre de etapa de las operaciones concretas.

El nifio que atraviesa esta etapa procesa la informa-
cién de una manera mé&s ordenada que el nifio de la etapa preo
peratoria. En las operaciones concretas, tiene la capacidad
de analizar percepciones, advierte nequefias, pero a menudo -
importantes diferencias entre los elementos de un objeto o -
acontecimiento, estudia componentes especificos de una situacitn
y puede establecer desigualdades entre la informacién relevan
te y la irrelevante en la solucifn de orohblemas. Se producen

también cambios en las conductas egocéntricas, imitativas vy
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repetitivas de la etapa preoperatoria.

Al iniciar esta etapa el pequefio pasa de un razonamien
to a otros es decir, pasa de la inteligencia preoperatoria a
la operacional concreta, misma que en un principio Piaget lla
mo periodo de la inteligencia perceptual, donde lo b&sico de
esta etapa es buscar una respuesta estructurada y coherente -

en la que se representa lo medular de sus acciones.

Es aquf, donde adquiere la nocibén de nGmero, ya que -
las operaciones de suma, resta, multiplicaci6n y divisi6n, es
tdn compuestas de ejercicios que &1 maneja en forma contfhua.
Por eso en la presente etapa del desarrollo cognitivo, los ni
fics son capaces de hacer varias cosas, entre ellas:
-Conserva} de un modo constante en lo que se refiere a peso -

y volumen.

-Clasificar y ordenar cosas répida y fé&cilmente.

Partiendo de que las operaciones de clasificacién y
de seriacién estdn involucradas en el concepto de nfmero y se
fusionan a tréavés de la operacibn de correspondencia, que a -
su vez permite la construccién de la conservacién de la canti
dad, se describe la manera en que el nifio construye dichas o-
peraciones teniendo en cuenta que:

-Los procesos de construccién de las tres operaciones son si-

multédneos; esto significa que &1 no las elabora en forma su-
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cesiva, sino al mismo tiempo.

-El nifio atraviesa por etapas o estadios en el proceso de -
construccibn de cada una de estas operaciones.

-Cuando el nifio se encuentra en determinado estadio de una :
de las operaciones, no necesariamente estd en el mismo esta
dio respecto a las otras dos operaciones. Por ejemplo, pue
de estar finalizando el primer estadio de la clasificacifn
y al mismo tiempo estar en el segundo estadio de la seriacitn.

-La secuencia de los estadios es la misma en todos los nifis,
es decir, que si bien las edades pueden -variar, el orden de

los estadios se conservan.

En cada una de las tres operaciones, los nifios pasan
por la primera etapa sensoriomotora y la sequnda etapa que -
es la préoperacional antes de llegar a la tercera etapa de -
las operaciones concretas.

-AlGn cuando podemos relacionar las etapas con determinadas e
dades cronolbgicas, &stas son sblo aproximaciones, ya que va
rian de una comunidad a otra e incluso de un nifio a otro, de

pendiendo de las experiencias gque cada uno tenga.

El nifio de la tercera etapa, como el que finaliza la
segunda, anticipa el criterio clasificatorio que va a utilizar
y lo conserva a lo largo de esta actividad; también puede ha
cerlo con base en diferentes criterios (movilidad) tomando -

en cuenta todos los elementos del universo.
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El logro fundamental del nifio en la etapa operatoria
es que establece relaciones de inclusién; es decir, el desa--
rrollo de inclusifén de clases, marca en muchas maneras el prin
cipio de la etapa operacional concreta. Cuando el nifio ha --
empezado a entender las relaciones existentes entre las cla--
ses de objetos y observa que algunas agrupaciones pueden ser

incluidas en otras.

Al practicar algunos ejercicios donde agrega, anula o
saca elementos se presenta una coordinacién de ideas y es pre
cisamente la combinaci6n de estas reuniones y disociaciones -
inversas de donde resulta la caracteristica de inclusién, por
ejemplo; al percatarse que un perro es eso, es un animal y que
hay més animales fuera de ellos, es que ya alcanié un nivel -
importanfe de abstraccién, situacién que hace posible nuevas
clases de razonamiento. Esto se da gracias a la coordinaci6n
interiorizada de la reunién y la disociacién que en la segun-
da etapa realizaba en forma efectiva ya que no podfa represen
tarse la operacibn inversa para reconstruir el todo cuando es
taba frente a las partes. Esa coordinacién de la reunién y
la disociacién constituyen la reversibilidad que caracteriza
a la clasificacién operatoria; entendiéndose por reversibili-
dad cuando en nuestro pensamiento, Somos capaces de ir hacia
adelante o hacia atrés, asf{ podemos volver al principio de ume
cadena, de un razonamianto y recorrarla de nuevo para encontrar
el error. Podemos visualizar y conceptualizar deshaciendo una

accién y poder imaginarnos como seria si volviéramos al prin-
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cipio.

La clasificacibn, es el proceso de agrupamiento de ob
jetos o acontecimientos conforme a reglas que recalcan rela-
ciones entre eventos; es similar al proceso de ordenacifn de
objetos, por cuanto requiere una comparacifén sistemitica vy
un constraste de fenbmenos. Difiere del proceso de ordenacitn
en que a menudo se debe considerar m8s de una dimensién, de -
un objeto o acontecimiento. En la etapa de las operaciones -
concretas los nifios muestran una progresiva capacidad para or
denar y clasificar, pero esta capacidad cambia mucho con la -
experiencia y la edad. Por otra parte, en esta etapa, los ni
fios pueden ordenar o hacer series de objetos mentalmente; cons
truyen una escala ordenada de 1o0s elementos y la retienen en
la memoria sin recurrir a referencias ffsicas. De este modo,

a menudo pueden contestar a preguntas como las siguientes:

¢ Lolita es mds baja que Juanita?
¢ Pepita es més alta que Juanita?

¢ Quién es més alta Pepita o Juanita?

Al igual que la clasificacién, la seriacién es una o-
peracidn que constituye uno de los aspectos fundamentales del

pensamiento 1&gico.

Seriar es establecer relaciones entre elementos que

son diferentes en algGn aspecto y ordenar esas diferencias,
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ésta puede ser efectuada en dos sentidos: creciente y decre-
ciente, los cuales tienen dos propiedades fundamentales 1la
transitividad y reciprocidad; la primera es cuando el nifio es
tablece relaciones y las compone, ejemplo: si &1 ha estableci
do que A es mayor que B y B es mayor que C puede deducir que
la diferencia entre A y C es mayor; y la segunda es cuando al
invertirse el orden de la comparacién el nifio invierte en for

ma deductiva la relacibén entre los elementos.

El método que utiliza el nifio de la tercera etapa pa-
ra seriar es sistemdtico. Si hace una serie creciente, toma
del conjunto de los elementos al més pequefio, luego al que le
sigue en tamafio y asf sucesivamente hasta llegar al mé&s gran-
de; en el caso de realizar una serie decreciente el proceso -
es inverso, es decir, comienza por el elemento mé&s grande has
ta llegar al mds pequefio; cuando el nifio trabaja de esta mane
ra es que ya puede anticipar la serie completa antes de hacer

la porque ha construido la reciprocidad y transitividad.

Otra habilidad del razonamiento que falta en esta fa-
se operacional es la de correspondencia, es decir, la corres-
pondencia término a término o biunfvoca es la operacién a tra
vés de la cual se establece una relacibén de uno a uno entre -

los elementos de dos o mds conjuntos a fin de compararlos cuan

titativamente.

La operacibn de correspondencia representa una fusi®n
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de clasificacibn y seriacidn:

-Mientras se estd clasificando con base en cualidades, la cla
sificacién es una operacifn centrada 2n las semsjanzas: los
elementos sz relnen precisaqzntsz con nHas2 2n los parecidos -

que guardan =ntre si
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aquivalentes an funcibn
del criterio 2legido, indenendientements de sus diferencias.

-ifientras se =std szriando con pase zn criterios cualitativos,
la seriacidn se centra en las diferancizs, ya que consiste -
precisamente en ordenar esas diferzncias.

Es decir gque, en zl tarreno d2 lo cualitativo, clasi-
ficacién y seriacidn sz mantienan separadas, PRerc cuando -seg
trata de establecer equivalancia numéfica entr2 dos conjuntos,
los elementos son consideracos al mismo Lidmpo como aquivalen
tes y como .diferentes:

-tquivalentes, porgue a cualquier 2lemento de un conjuntc 1z

(

puede corresaonder cualquier zlementic en el otro; son consi-
derados como unidades intercambiables.

-Diferentes an el sentido de cue pueden ordenarse: si al esta
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las z2lementos 2n el lue

Jar cue le corresoonds s»9fn sus caracteristicas, ya no, oug

de ocupar otro lugar.

Dado que sc¢ hace abstraccibn de las cualidades, lo G-

nico que pueds difarenciar cads unidad de las demss as 2l -
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orden, es decir, la posicibn en que se coloca el elemento.-
El Gnico orden admitido es el que se presenta en el acto mis
mo de establecer la correspondencia. Por lo tanto, es una
orden que varfa de una situacidén a otra, peroc que es necesa-

rio para que la correspondencia se lleve a cabo.

Finalmente en &sta se producen cambios en las conduc

tas egocéntricas, imitativas y repetitivas que debido a su

adaptacibn, organizacidn y situaciones sociales, los nifios

avanzan en la comunicacibdn no egocéntrica, piensan y hacen

preguntas sobre sus propios pensamientos, los comparan con

los de otras personas.

"En esta etapa el egocentrismo empieza a dis-
‘minuir y comienza a concebirse como algo dis-
tinto y separado. del resto del universo. El
nifio estd aprendiendo a comprender el punto -
de vista de otras personas. Esta capacidad -
de ponerse en el lugar de otros, mejora a su
vez la capacidad de hacer juicios morales y -
se nace mds flexible con la maduraciébn y con
las interacciones con sus iguales. Su pensa-
miento se hace més lbgico, pero todavia no es

capaz de manejar ideas abstractas".(6)

(6) PAPALIA, Diana y 0. Sally Yedkos. Psicologfa del desarro
11o de la infancia a la adolescencia. p. 85
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Aunque reflexionan y comparan sus pensamientos con -
los de otros, también tienen la capacidad de cambiar o corre
gir esos pensamientos cuando deciden que han percibido algo
malo. La discusifn se convierte en un importante y benefi-
cioso medio de aprendizaje y de modelado de actitudes; las
relaciones sociales se hacen més complejas y cobra un nuevo

valor la interdependencia de los iguales.

En la etapa de las operaciones concretas, los nifios
tienden a imitar mds selectivamente que los nifios mé&s peque
fos; a menudo buscan modelos fuera de la familia, imitan -

mds a sus compafieros y algo a sus padres.

Al hablar de juego en la etapa de las operaciones -
concretés, diremos que los juegos reglados se constituyen en
la segunda etapa (4 a 7 afios), pero es hasta la tercera eta
pa (7 a 11 afios) donde se manifiesta de manera méas organiza
da el interés l6dico, caracterizada por prevalecer toda 1la
vida en el individuo, ya que es aqui donde el nifio va a com
prender que para llevar a cabo un juege determinado tendrj
que acatar las reglas que los mayores del grupo participan-

te ya respetan de antemano.

En esta etapa se pueden encontrar dos tipos de reglas:
las transmitidas y las esponténeas; las primeras son mejor
conocidas como reglas tradicionales que se identifican por

traer consigo una herencia lGdica en sus juegos, como ejem-
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plo tenemos a "dofia Blanca", "milano" vy otros, de tal modo
que dichos eventos son impuestos de mayores a menores por -
imitacibén de cada uno de los ejecutadores y as{ van trascen

diendo dentro de nuestra sociedad.

En cambio la regla esponténea o también denominada
por naturaleza, trae consigo la socializacién del infante,
ya que implica en ella tanto a mayores como a menores y da
lugar a que se tengan relaciones entre miembros iguales y -

contemporéneos.

Los juegos reglados son de combinaciones sensomoto-
ras (carreras, saltos, etc.); asf también pueden ser de ti-
po intelectual tales como: ajedrez, dama china, domin6 en--
tre otros, éstos se caracterizan por ser de competencia, ya
que sin reglas no tendrfan ningln sentido. El juego de com
petencia llega a provocar, en un momento dado, un desequili
brio emocional en el nifio ya que ciertos eventos, para lograr
un triunfo ante sus adversarios, &1 se obliga a realizar un

esfuerzo que va .mé&s alld de su capacidad.

Existen algunos juegos que se van transmitiendo de
generacidn en generacibn y estén regidos por cierto cbédigo
0 simplemente por acuerdo que se dan en el momanto de ejeeu
tarlos. De esa manera, los juegos de reglas pueden tener -

su nacimiento es las costumbres adultas de antafio o ser de



40

origen mdgico religioso (La monja y el diablo); de igual for
ma, los juegos de ejercicio sensoriomotor se transforman en
colectivos; o los juegos simbblicos que también se han modi
ficado en colectivos van desapareciendo paulatinamente su -
espiritu imaginativo. Lo anterior lo aseveramos bas&ndonos
en que de antemano sabemos que el infante al ir avanzando =
cronoldgicamente va cambiando su actitud lGdica, y es en es
ta etapa donde el juego reglado representa un papel de vi-

tal importancia en el nifio de edad escolar, y precisamente

es en la escuela primaria donde se desarrolla el juego regla
do. Para que &ste se lleve a cabo es necesario la partici-
pacidn del lenguaje, ya que a través de &1 vamos descubrien

do las aptitudes y actitudes del infante en su desarrollo.

El juego en la etapa de las operaciones concretas -
se ve influenciado por el colectivo, y es precisamente aqufi
en donde se realizan estos juegos, ya sea en el medio social
en el que el nifio se desenvuelve o en el 4mbito escolar en
el que actla asi{; estos factores lo van transformando en un

individuo socializador.

Como ya se menciond, el juego de reglas es el que -
prevalece en la vida adulta; no con esto diremos que los jue
gos reglados aparecen como Gnicos en la adultez, sino que -
los juegos simb6licos también tienen participacifn en esta

etapa, pero de una manera dispersa. -
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d. Etapa de las operacicnes formales
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concreto a lo abstracto, sino que parte de la teorfa o hipbte
sis al establecimiento de verificaciones reales. F£l joven -
tiendeé a. razonar con propisociones més que con simbolos, ya -

que la deéduccidn ldgica 2s un auevo instrumento.

Piaget sefiala que hasta esta s2tapa se empieza a crista
lizar la personalicdad del individuo, norque 2s cuando su pen-
samiento hipotftico-deductivo, sabe definir reglas y valoreas,
-formular hipbtesis, se puede someter a una disciplina social.
y elabora su plan de vida. [!'8s o menos a los 14 6 15 afios de

vida, 81 ser humano ha alcanzaido la madurez intelectual.

Al llggar a esta etana los juegos adquiaren otros ras
gos, asi observamos que los adolascantes se inclinan por los
juegos déportivos en su mavori{a, nor osta razbn los vemos nar
ticipar en voli-bol, basquet-bol, etc. 9Otras de las caracte-

risticas de! jnego an esta odad se encuentra al prasenciar a

los jovencitos hacerse bromas de difarents fndole, se dan awn
tones entra compafieros, platican alncadamenta y hacen desorden

de cualquier cosa. En esta adad se presanta también las pri-

meras manifestaciones de simpatfa v atracci

Yot
(&)

n por 2! sexo o-
pussto, expresiones que son consideradas como diversidn Yy ne

satiempo.
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EL JUEGO Y SU IMPORTANCIA

Son varias las investigacionas en el campo de la psicolo
gfa y pedagogfa infantil, que han emitido diversas teorfas sobre
la evolucibn, origen, significado vy objetivos d2l juesgo. Se con
sidera en forma general, que es una caracteristica importante en
el desarrollo de la vida del nifio, ya que se le atribuye un papel
alimentador b&sico para la evolucidn de las actividadss y aptitu

des, que le preparan para la vida futura. -

tl juego es una manifestacibn que ejercita las faculta--
des fisicas, motrices e intelectuales, es exploracibdn, aventura
y experiencias; al mismo tiempo plantea soluciones en problemas
de conducta que implican adaptacibn social, a la vez que sirve -
para fijar ias Funciones recién adquiridas y estinular =21 creci-
miento orgdnico, 2s un medio de comunicaciédn y de liberacibn ba-
jo una forma permitida, se acenta como un proceso de educacibn -
completa al estimular la globalidad d2 expariencias de adaptacibn

(social, cultural, educativa, =tc.)

El juego aporta la alegria del movimiento y satisfaccio-
nes simb8licas a la realizacibn d2 sus deseos: cumple las necssi
dades de su imaginaci6n, para escapar a la prasién de 1la reali--
dad e interiorizarse poco a poco an el mundo gue 12 rodea. La -
libertad es una necesidad para gozar, explorar y descubrir pofl-

si solo cuanto le rodea; estimulando su espiritu creador, que no
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se desarrollard si la rigidez de normas y la imposici8n de adul-
tos restringen estas actividades; 21 juego debe dar la sensacién

de una forma. diferente al de la vida diaria.

El nific c¢uando jusga se convierte an otro ser, o bien, -
transforma cualquier objeto en un sar imaginado por %1; esto le
proporciona una satisfaccibn mayor, %=1 infante s6lo parece qus
arroja un velo soore una parte de la realidad que le interesa en
un momento determinado; lo demds sigue siendo real y la ficcidn

deja de serlo en cuanto termina 21 juego.

La actividad l0dice proporciona §atisfacciones norque --
permite al nifo:
- El logro de sus fantasias.
- Una descarga de impulsos y emociones.
- £l goce de la creacibn.
- Que exteriorice sus pensamiantos.
- Que realice todo lo vedado en 21 mundo del adulto:; puede ser -
vaquero, aviador, mamd, =2nfermera, o cualquier persona.

€El.nifio requiere del juego porque sa le considera un va-
lioso elemento preparatorio para la adquisicidn de conceptos que
le sirven de estinulos en los procesos de aprendizaj= y pensa- -
mientos del infante, en el transcurso d=1 dzsarrollo cognoscitivo

el. nifo va madurando.

A. Valor del juego
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El juego es una parte de la vida infantil tan aceptada,
que son pocas las personas que se detienen a reflaxionar lo im-
portante que es, no sz dan cuanta quas la falta do &ste priva al
pequenio de muchas oportunidadass de aprandizaje esanciales para -

un desarrollo sano que le permitan desanvolverse como persona.

Para conseguir ese objestivo, el nido ha de taner un equi
librio entre actividades escolares y jusgo, sin exceso ni merma
de ninguno de los dos. De-.asta manera, el juego contribuye al -
desarrollo del nifio de muchas formas, la mayorfa de las cuales -

no se consiguen por otros medios.
1.~ Valor educativo.

La funcidn del juego es autoeducativo, por lo que se con
sidera es un excelente medio que =21 aducador tiene a la mano pa-
ra conocer al nifio, tanto 2n el plano de la psicologfa individual
como de los componentes culturales y sociales. Gracias 2 la ac¢
tividad del juego se podr& ver cémo se manifiesta una perturbha--
cibn del desarrollo afactivo, nsicomotor o intelectual, llegando
a identificar la fase de evolucidn nental lograda en el infante
Yy que habra de tener en cuenta si se desea perfeccionar las téc-
nicas de aprendizaje utilizadas y descubrir los métodos que tie-
nen mds probabilidades do &xito. Porqus hay gque agragar que el
nifio, a cualquier edad que se la2 considers, pertenece a una cul-
tura dada que se debe comprender vy raspetar; el hecho d2 captar

los distintos sentimientos de esta cultura, puede ayudar al edu-



cador en consecuencia, a conocer la manera de pensar, las creen
cias, experiencias y aspiraciones de los nifos que se le han

confiado.

En el juego, el nific adquiere valores sobre s{ mismo,
de los demds y sobre sus relaciones con elles, desarrolla sus
capacidades y descubra si son mejores o peords, lo cual lo fa
culta a establecer un concepto de si mismo, mds claro y realis
ta. Por otro lado, le permite experimentar y comprobar capa-
cidad sin asumir plena responsabilidad de sus acciones, como
ocurrirfa en actividades de naturaleza mds seria. Al dibujar
por ejemplo,.puede experimentar todo lo que quiera, sabiendo
que no le van a poner nota sagln su resultado. En el juego -
asume muchos papeles diferentes, aprendiendo asf cufles son -
los que le'producen mayor satisfaccibén y al mismo tiempo, le
capacitan para establecer las relaciones entre esas ocupacio-

nes definiendo las que le resultan de mavor agrado.

2. VYalor social

Se considera que al aspecto juego cumple con una fun-
cibn social muy importanta, ya qus nor a2sts madio, el npequefio
tiene la oportunidad de ralacionarse con otros nifios ya sea =
en el entorno familiar, el barrio o la zscuela, nues el medio
en gque se desenvuelve actfia y moldea su nersonalidad, orientdn

dola, encauzéndola. Cuando 2l nifio juega coa diferentes gru-
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pos, aprende a establecer relaciones sociales y adquiere tam-
bién la forma de plantearse vy resalver problemas que sus con-

vivencias originan.

De igual manera en los jueqos cooperativos, incluso -
con los adultos aprende a dar y tomar, ya que ellos suelen ser
tolerantes con los infantes en estos momentos, ocurre sin em-
bargo, que la cooperacidén se ejercita con gran facilidad al -

jugar con otros compafieros.

En la edad oresescolar juega con cualquier amigo que -
esté& a su alcance, pero cuando ya =s miembro de un grupo sélo
lo hace con los =lementos que lo conforman v si no estén pre-
sentes prefiers estar oyendo la radio, mirando 21 televisor o
leyendo historietas. £l juego en los nifics pequefics es espon
téneo e informal; ya que juega cuando quiere y con los jugue-
tes de su preferencia, con independencia del lugar y el momen
to; siendo otra caracteristica 21 aque tampoco necesita un e-

quipo o traje especial.

Poco a poco, el juego va adquiriendo rasgos més forma
les; gran parte de la esnontaneidad desanarece durante la ado-
lescencia; es la edad de las pandillas cuando el nifio encuen-
tra esencial un tipo de vestido, de equino y de lugar para -
cada jusgo. fLa tendencia haciz la formalicdad quiz& no se ma-

nifiesta en ningln aspecto mis que an su actitud frente a sus
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compafieros. Dentro de la familia, sirve para reducir las hos
tilidades entre los padres y los hijos, hermanos mayores y-me
nores dando lugar asf{, a una mejor adapntacién social en el ==

hogar fomentando un favorable clima en casa.

3. Valor terapelQtico

El juego, al ser tarapeltico, "actGz como un escape Da
ra la eliminacién de la energfe retenida ayudéndole a expresar
sus emociones de una manera acaeptabla vermitiéndolas liberarse
del exceso de vigor conservando de un modo que se ajuste a las
exigencias sociales. En la vida diaria, 21 nifio nacesita cier
ta fuga de tensiones originadas por las restriccionss quz el
medio ambiente l2 impons. Estos objetives puaden lograrse me
diante juégos fisicos activos, d2pcrtes o por métodos indirec
tos, como la identificacién con el personaje de un libro, una

oelicula en la televisibn, etc.

Cuando el nifio lee un cuento o ve: un film cinematogrdfi
Co, puede expresar sus temores, resentimientos, ansiedades e-
incluso sus alagrfas de modo satisfactorio liber&ndose asf de
ellos. El juego de fantasfa también sirve de salida a esas -
inquietudes y tensiones aue 1z agitaciédn produce; ofrecs un -
alivio terapéutico que proporciona una anertura a las necesi-
dades y deseos ques no puaden satisfacerse d2 otrg manera; si

éstos se cumplen adecuadamente en el jueco, las frustaciones



de la vida diaria quedardn reducidas. Ademés; el pequefio se-
ré& capaz de formular y llevar a cabo planes que le ayuden a -
resolver prdblemas de gran importancia para su vida privada.-
El nifio que en la escuela tiene dificultades de escritura, --
por ejemplo puede adquirir la maduracidn necesaria para escri

bir con cierto grado de &xito.

El valor terapeltico del juego se ha empleado para -
tratar problemas de conducta; se basa en el hecho de que es -
un medio natural de expresién infantil; zs una oportunidad que
se le d& para que manifieste sus santimientos, dificultades y

frustraciones.

4, Yalor moral.

El aspecto lGdico es unc de los factores mé&s importan
tes de la educacién moral del! nido; va que &ésta no se asienta
en pruebas materiales, sino que marca las reqlas que deben se
guirse para lograr las facultados del espiritu y alcanzar las
costumbres que nos marca la sociadad. Aunque en el hogar vy
en la escuela aprende lo aue al gruno considera bueno o malo,
la exigencia de las normas merales nunca es tan rfgida como -
en el equipo donde juega. Aquf 21 nifio debe ser justo, honra
do, veraz, buen deportista Yy saber nerder para constitufrse -
como un miembro 2ds del grupo de jueao. Dien sabe que, sus -
compafieros son poco tolerables en sus faltas de conducta, por

tanto, aprende de un modo m&s rénido y complato si se ajusta

49
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a las reglas del juego.
5. Valor fisico

El juego activo es fundamental para que el nifio desa-
rrolle sus mbsculos de un moao adecuade y zjercita todas las
partes del cuerpo; esto puede lograrse realizando cjercicios -
varias veces al dia. Pero, como el nifio no aprecia la impor-
tancia que tiene, prbbablemente se rebelarfa contra &l y lo --
haria con tan poco interés, gque 2! provacho obtanido queda --

neutralizado por la tensibn emocional despertada.
B. El papel del maesiro en el juego del nifio.

Los propios psicblogos reconocen el juego como un me-
dioc de penetrar cen Ia personalidad infantil y conocer asf la
inteligencia cel nifio. Todo su aprendizaje es casual, ampiri-
co, es adquisicidn hogarefia gques l2 proporciona en forma no in-
tencionada su propia familia,'esto seré la preparacidn preVia
que el nifio tenard que asimilar para enfrentar una enssfianza -
programada que recibird en la adad escolar. El nequefio en su
etapa escolar participa en forma consciente en sus juegos, los
disefia, establace reglas vy hace uso.importante dez la observa--

cién y la imitacidn, &sto cunado 2 lcs cambios Fisicos natursa

[53]

les que el niilo sufrird dan como rosultads su desarroilo fisi-

co intelectual.
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El juego constituye un sistema zducativo aspnnténeo -
que funciona antes de la escuela y paralelamente a &sta; se -
presenta ai mismo tiempo como un medio padagbégico natural y -
barato, capaz de combinarse con medias mis rigurosos y tradi-
cionales. Por otra parte, las actividades y los materiales -
lddicos constituyen los mejores medios de aue disnone 21 nifo
para expresarse y los mayores testimonios a nartir de los cua
les el educador puede intentar comprandarle; ademfs se debe
reconocer que el papel del juego estd lejos de ser raconocido
por las instituciones educativas. Algunos educadores repri-
men las actividades lddicas <el nifio, como si 6stas fueran wa
pérdida de tiempo y energfa creyendo que existen cosas m4s ur
gentes y md&s serias de las que deberfa ocuparse; tal es la ac
titud impaciente del educador cus sus interases astén centra-
dos a que'el nequeno alcance,lo més rédnidamente posible los -
conocimientos que le han sido estructurados previamente.

Esta negacibn del jueqgo es equivocada ya qua su estu
dio le permite percibir al nific todo a la vez, por 1o que, los
métodos actuales lo utilizan como medio d= expresibén en sf -
mismo ofreciendo al educador 21 instrumento mis aficaz para
educar al infante. lna vez convencidos de aqua el juego es uma
necesidad vital que constituye un espacio aparte, 21 maestro
debe encontrar cabida e integrarlo en su pedagogfa, Suscando
formas discretas a favor del Tuzgo sin controlarlo, pues antes

de introducirlo en clase, el educador deberd definir claramen
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te sus objetivos pedagdgicos y ver de que manera los juegos ¥y
juguetes pueden responder a 2s50s propésitos, Este supone la

capacidad &e comprensidn vy retencidn en la memoria de elemen-
tos complejos como las diversas reglas d2l juego, al mismo -
tiempo que se mantiene la apertura a la invencidén y a la inno
vacibén, puesto que son los nifios quienes se dan a sf mismos sus
propias reglas, mientras que, en el campo del saber escolar,-

la norma viene dada de fuera.

El juego, en fin, rompe el desarrollo de las activida
des escolares y cotidianas, suspende la disciplina de trabajo
o de grupo, abriendo una escapatoria al relajamiento y al des
canso,instauran la comunicacibén entre los alumnos, o bien en-
tre el maestro y &stos, cuando el lenguaje verbal falta. FEl
juego pués, ofrece una gran cantidad de estimulos para la ac-
tividad mental y depender8 en gran medida de lo que un nifio -
haya jugado en su infancia, su posterior comportamiento como

adolescente y luego como adulto.

En las relaciones sociales y en la reaccifén frente a
las circunstancias de la vida social es precisamente donde la
personalidad y los rasgos dominantes se dibujan. FEsta afirma
cibn de su personalidad tiene tanta importancia para el alum-

no como la adquisiciébn de nuevos conocimientos.

En este proceso evolutivo se deben de colocar en pri-
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mer lugar los juegos, la actividad libre en los recreos prin-
cipalmente, ya que de este intento de vida social dentro de.-
una comunidad independiente y libre, se revelaréan paulatinamen
te, a medida que crece el alumno, su personalidad, sus afini-

dades y aficiones.

Si sa reconoce 1la importancié fundamental del juego -
en la educacibn escolar, debe sor indispensable favorecer el
respeto nacia el juego y al propio nifioc que juega, esforzéndo
nos por comprender lo que a través de 81 comunica, permitién-
dole demostrar lo que &1 desea y no lo que esperamos que expre
se. La riqueza dé posibilidades nedagfgicas ofrecida por el
juego en nuestra préctica docente as vasta; sabiéndolas utili

zar estaremos abonando el camino que nos lleve a favorecer el

desarrollo integral de nuestros alumnos.

Este estilo de relaciones del alumno con el maestro y

con sus compafieros, prefiguran 21 comportamiento social del -

futuro adulto.
C. Diferencia entre juegos de nifios y nifias y sus juguetes.

Como va es conocido la influencia del jusgo en el de-
sarrollo del nifio es enorme, en &1 su pensamiento estd separa
do de los objetos y las acciones Surgen a partir de las ideas

mds que de las cosas. Sste afirmacién s2 justifica cuando ob
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servamos que los objetos cercanos a los pequefios son converti

dos en mufiecas, comiditas, caballos, carritos, etc.

De esta manera las nifias se inclinan a jugar con mufie
cas, personificando con ellas a la mami, la enfermera, etc.,
mientras que los nifios se interesarin m&s por aceptar los jue
gos donde deslizardn un carrito, arrastrarin un palo cualquie
ra para montarlo y convertirlo en corcel o con palitos repre-
sentar los soldaditos, logrando asf un sinfin de juegos y si-
tuaciones imaginadas y creadas oor los propios pequefios. To-
das estas diferencias se van acentuando con la edad, al mismo

tiempo que va despuntando la personalidad del futuro adulto.

Las caracteristicas mis sobresalientes que se pueden
sefialar entrs los 7 y 11 aﬁo§ ¢e edad, son: los nifies nor ejem
plo, son 'mis afectos a la combatividad, misma que se manifies
ta por provocaciones, golpes y luchas para ver quién derriba~-
rd al contrario. 1os chicos su=len sep golosos y voraces, son
demasiado sensibles a la cantidad de nlatillos cue gozan de -
su preferencia, pero su mayor orgullo se cifra ante todo, en

las cualidades corporales como 1a fuerza, punterfa y rapidez.

Las nifias en cambio, cuando utilizan 1la combatividad
lo hacen por medio de arafazos o tirones de pelo, las mayores
salvo en casos muy excepcionales, y de una manera 9en2ral se

limitan al intercambio do observaciones.ofensivas, Nirientes
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0 burlonas. En la fase de lo comilén, las nifias son m&s selec
tas; prefieren los manjares deliciosos y las golosinas, mismas
que saborean muy lentamente. Se observa también que sus dems
traciones nos son de fuerza fisica, sino de coqueterfa y de a

ficién a lucir adornos.

txisten ademds rasgos de caricter mis acentuado en uo
y otro sexo; en las nifias, la presuncién, la aplicacidén a las
tareas comenzadas, la oreocupacién por las convivencias y cier
to conformismo natural, contrastan en =l 2spiritu de indepen-
dencia, que a la misma edad so desarrolla’en los muchachos, -

que suelen asf mismo mostrarse jactanciosos y fanfarrones.

tn la descripacién de las actividades tddicas puedan
aparecer diferencias entre ambos sexos; los nifios participan
de preferencia en juegos pronios <e su género, pero tambibn -
los caracteristicos de las niias llaman su atancidn, como as
el caso de divertirse jugando a los indios ¥ vaqueros, saltar

la cuerda colectivamente y otros.

En cambio, el jugar en casa tien2 sus variantes, pues
existen nifios que no les agrada jugar sclcs y &stos deben ser
adaptados a la edad d= otros nifios para lograr satisfacar sSus
deseos de jugar, sin embargo, dasnuds de todo, las diferencias

entre juego masculino y femenino =s clara, ya que los juquetes

s€& encargan de imponer el tipo de juego y, los modelons socia-
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les aceleran los procesos de identificaci6én con el estado res

pectivo de nifio. o nifia.

De esta manera el juego y los juguetes acompafian al -
nifio en todos los momentos decisivos de su evolucién ffsica,
moral e intelectual; sabemos asf de la existencia de una gran
variedad de juegos e instrumentos lGdicos que darén al peque-
fio oportunidad de desarrollar sus habilidades manuales, de can
trol y hasta de destreza visual, porque pueden ser utilizados
para escapar a la presi6n de la realidad y explorar poco a PO

po el medio que le rodea.

Tambi&n hay que sefialar lo importante y benéfico que
resulta cuando el infante cuenta con una variedad considerable
de juguétes 0 en su caso si no los tiene, brindarle la oportu
nidad de participar en su elaboracién, actitud que favorece -
su desarrollo integral; por otro lado se considera que todos
los nifios sienten la necesidad de jugar en determinado momen-
to.y, es precisamente cuando se le debe permitir jugar a lo -
que &1 desee ya que si lo hace en forma tardfa habrd perdido
su valor e interés; de igual manera que estar consciente que
otro detalle a tomar en cuenta se presenta al seleccionar los
juguetes, pues 8stos deben ser aproﬁiados a la edad de los pe
quefios, aunque cabe reconocer que algunos son demasiados comy

nes y conocidos como es el caso de la pelota y la mufieca.

Si admitimos al juego como una caracterfstica propia
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del infante se deduce que los juguetes son su nerramienta;

de ahi que todo objeto puede ser transformado en los momentos
de jugar, auque cabe reconocer que hay circunstancias donde
el juguete real no es indispensable; un ejemnlo de ello se
observa cuando las sillas se convierten en vagones de tren,
las cacerolas an instrumentos musicales y asf un sinfin de -

situaciones creadas y representadas por los propios paqueos.

El juguete se caracteriza tanto en su valor utilita-
rio como por su valor simb8lico; el primerc porque es un ins
trumento de juego que le ayudaré al desarrollo integral, y -

el segundo, porque en ellos reoresenta el mundo en que vive.

El juguete debe ser aducativo vy cuando es creado se-
vuelve en objeto especifico, auténomo, que poseec su propi&”
16gica con quien va a establecer un nexo con la realidad ma-
terial y social de su. entorno; en la medida que despierten -

su interés, le ayudars 'a sastifacer sus necesidades y desarmllo.

El juego no debe estar sujeto en el juguete, porque -
priva al nifio de una particivacién activa en la exneriencia;
aungue cabe aceptar que si &stos logran captar su atencibn e
intergs, el pequefic se encargaré de dariz una varisdad de uso,
siendo aquf cuando 21 infante prolongaré su neriodo de entre-
tenimiento surgiendo de estos momentos de placer su valor de

juego.
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Cuando el nifio es pequefio, son ideales para &1, los
cubos y los mecanos, 8stos son un rjemnlo claro del juguete -
que hace surgir el inter8s porqus inspiran aplicaciones diver
sas y ﬁna enorme cantidad de categorfas al facilitar la repre
sentacidn, y nos nermite conocer la hahilicdad motriz del pe--

quefio asf como su inteligenci

1

- En cambio, el juguete eléctri
co es el que realiza toda la accibn del juego; 21 nifio simple
mente observa cuando el juguete actfa, sus pirustas lo hacen

divertir una, dos, tres vecss v lu2go 1o abandona junto a otros

que no le ofrecen posibilidades de accibn.

Los juguetas que al infante amdlea en sus primeros a-
fos, desempefian un factor importante sorcus constituyen una -
pauta en los que ir8§ adauiriendo habilidades, destreazas, apti
tudes, lenguaje, etc., que 1o capacitarén para su vida futu--
ra; este aprendizajz pravio le servirs an la edad escolar npa

ra la ensefianza premaditada coordingndola por medio del juego.

tn el transcurso de !a ascuela nrimaria, el nifio no -
utiliza juguetes y si los llega a ampnlear, los Improvisa; los
mds comunes son: cuerdas, cinturones, monedas, canicas, trom-
pos y pelotas considerados como Aauy baratos, practicando con

ellos juegos predominantements activos, cue imnlican desplaza

mientos y otras actividades netoras,
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CONCLUSIONES Y/0 SUGERENCIAS

Ninglin andlisis de la educacidn puede partir de cero;
bien se trate de planificaciones, crfticas, reformas, andli-
sis de contenidos, etc. $e deben tener en cuenta los acier-

tos y errores de su pasado.

Después de tantos afios de escuelas e investigaciones
sobre educacidn, en el momento actual sequimos teniendo dudas
en lo referente a técnicas educativas y la verdad, es que se
conjugan varios aspectos, como el hecho de imponer a los alun
nos una serie de actividades a realizar que en ocasiones no
estdn de acuerdo a sus intereses, la sobrecarga de contenidos
programdticos, el medio ambiente y otros que pueden perjudi-
car como dice Piaget la salud fisica e intelectual de los alum

nos y retardar su formacibn.

La escuela tiene como una de sus funciones especifi-
cas la transferencia social de los conocimientos que han sido
adquiridos por la humanidad a lo largo de la historia, pero
esta actividad transmitiva no tiene porqué limitarse a ser -
puramente verbalista. Estamos de acuerdo con Piaget cuando
en su teorfa del aprendizaje sefiala que todos los conocimien
tos impartidos est&n disefiados de tal manera que impedimos a
los nifios la capacidad para despertar su creatividad e inven-

to, puesto que existen otras formas de ayudar a que los peque
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fios tengan acceso al aprendizaje, sefialando que para ello es
necesario tener nociones de las funciones de los procesos men
tales propios de la inteligencia infantil y sus formas de in

terpretar la realidad para favorecer su evolucién natural.

Conforme se ha analizado la teorfa psicogenética de
Jean Piaget hemos observado que ésta nos explica como apren-
de el nifio en sus diferentes etapas evolutivas, pero no espe
cifica la forma en que ha de ser instrufdo, hace mayor refe-
rencia a las estructuras del conocimiento que a su contenido,
explican mds como trabaja la mente que lo cque ésta hace, asi
mismo, se ocupan de la comprensiédn de la conducta pero no de
su prediccidén y control; por esta razén es al propio profesor
a quien le corresponde la responsabilidad de bdscar y armar
esquemas que puedan adaptarse a las situaciones y necesidades

del grupo de la escuela.

Por estos motivos, hemos considerado que una forma de
tomar en cuenta los intereses del nifio es incorporando el jue
go en el aprendizaje, pues éste juega un papel muy importan-
te en el desarrollo de la inteligencia; por lo que la mejor
situacibn para aprender es aquélla donde la actividad le es

grata y satisfactoria para el que aprende.

La teorfa psicogenética de Jean Piaget sefiala que el

juego es una condicibn del desarrollo mental del pequefio, ‘se
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flalamiento que aceptamos como verdadero dentro de la précti-
ca educativa, pues observamos diariamenta lo que para el pe-
quefno significe jugar; se siznts libre de compromiso ¢ imposi
Ciones, los miramos correr, saltar y gritar sin ningln temor
d control que no sea impuesto por las reglas del juego que

practica.

Asi también, tenemos experiencias acumuladas de pfég
ticas que se han registrado desntro del aula, cuando los edu
cadores en un afdn por despertar 21 interés vy atencidn de los
nifios, realizamos actividades que hacemos aparecer como juegp
tal es el caso de la loterfa de letras, sflabas y nlmeros,
los navios, el onaste ¥y otros; corroborando asf que los peque
ios demuestran su interés en ¢ trabéjo sin nercatarse de que
estén adquiriendo conocimientos. Por otro lado 2s una de las

obras que més airaz la atencién

W

n los 2cucadores de la actua

lidad; aungue 2s extensa y prefunce, son pocas  las personas

tenidas en ella por lo menos en lo cue se refiere a una peda

gogfa innovadora. Ademis hoy an dia la neda

17
o

ogia no puade -

dejar de tomar en cuenta a la osicolocia ya que al incorporar

la nos centra mds en una pedagogia contemporéinea.

Lo mds importante dz la teoria psicogendtica, lo cons
tituye el hecho quz el papel del =zducader consiste b&sicamen

te en conocer las necesidadss del nifio & través de sus mani-
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Festaciones, ya qua as &l sropio pecuei

quign determina cgo
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mo actuar en el medio, correspondiendo al maestro enriquecer
ese entornc social; acantande los contenidos temiticos para

ensenar conceptos e ir cubvrizando sus careacias o ¢esaqui
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brios que son la base del sroceso del desarrollo.

Con fundamento an 12 anterior, hablar de nlaneac¢idn
sducativa implica crear las condiciones amdientales y afec-
tivas necesarias para que el nific construya su aprendizaje,
donde los aparenies "errorzs" constituysn pasos indispansa-

dsles en 2l oroceso de consciniznto.

Los e¢studios realizados sor Jean Piaget Y sus cola-
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boradores, han mostrado cuz 13 qus llomamcs inteligencia =zs

minantes, factores innerentas al mecdio &n cua viven; &sta -
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en el nifio nos nermite hoy der un enfogua distinto a2 los a-

prendizajes qus se resalizan en las =scuzlas.
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cionales, proporcionéndole un caudal extraordinario de ale-
grias y experiencias, le enricuecen la imaginacidén y 16 cana

liza en sentico positivo; adenfs, se manificste an toda su -

espontaneidad, lo cual pernite al masstro conoccerlo mejor.

Los trebajadores d2 la aducacibn y la propia socie-
dad, conocen el hecho d2 quz los nifios, proyzctan 2n locs jue
gos, las muestras de sus ecspacios temporales bésicos en su -
vidi, de una manara natural y =snonténece, Y2 que surgen de -
una integracibn de impulsos de ideas v le proneorciona expre-
sibn, liberacidn, goce, dowinio; acdemés, vigoriza y estimula

todo su ser.

zl jusgo forma darto do su aducacidn, puesto que es
un elemento cue 2l propio nifio se encarga de encadenar al -

resto de sus quzhaceres escolares y familiares; se ha dicho

172}

que un legadc de juegos es un patrimonio cultural. Is un ne

dio demasiadc importants en su deserrollc gvolutivo, porqus

aqui pone en dréctica todas sus habilidades motoras y psico-

légicas, mismas cue desnertarin actitudas dz inte
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asimilacidn y estructuracidn de un avrendizaje; por lo tanto,
toda actividad por dificil quz sea zuzde incluir en su regli
zacibn las caracteristicas dol juesjo, obtaniéndose resultados

més eficaces.

Como ya hemos dicho, el nifo tiene una imaginacidn



64

viva, pero sus facultades no s= desarrollarin por sf solas,

necesita ser socializado y civilizado, no ya s6lo para alcan
zar su pleno desarrollo intelactual, sino porgue =2n caso con
trario se reducirfan sus aptitudas vy hasta podrfan llegar a
perderse, es taresa del maestro enriquecerla a través de cuen
tos, didlogos y juegos donde tenga libertad de manifestar sus

expresiones, nero orocurando siem

]

re cus sea una arma constnic
tiva que le permita descubrir, buscar nuevas soluciones, nue
vos caminos; que no quede como una fuerza oculta en nuestro
subconscienta, sino que sea como una llama viva canaz de dar
calor, luz y color a todo lo cue vive v s2 agita en nuestro

interior y a todo lo que nos rodea.

Motivados por todc 2sto y nor 21 interés de hacer -
m&s placenteros los momentos y las jornadas de trabajo, vamos
a mencionar algunos jusgos qus hemos utilizado como técnicas

para 2l desarrollo de nuesire trabajo.

Para el primer ciclo que abarca los dos primeros afios
seleccionamos como gjemplo dos juegos sencillos gue a conti-

nuacién descrihiremos.

1. Juego de la pelnta cus salta
Se toma una nelota qu2 no se23 de coma, Se da un fo-
nema 2 tods 1a clase (solanante 2l senido de la consonante -

bien articulado). Se tira la pelota 2 un niflo; &ste dabe

D
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cogerla y decir una palabra que emp;ece con el fonema dado.
El nifio tira la pelota a otro que debe cogerla y decir otra
palabra, y asi sucesivamente. LOs fonemas se van cambiando
con frecuencia y debemos procurar que participe toda la cla
se. Posteriormente se hace una lista de las palabras més -

nuevas y se forman enunciados con ellas.

2. Juego de la loterfa de letras

Se hacen cartas para los alumnos con 5 6 6 letras -
cada una, el maestro tendrd las barajas que debe gritar. El
juego inicia cuando se hace entrega de las cartas a todos -
los niflos del grupo, ya que todos est&n equipados con cartas
y piedritas el maestro empieza a gritar las letras que apa-
recen en las barajas y los nifios las van sefialando. Gana -

el que llene primero su carta.

Este juego se sugiere también para trabajar sflabas

y tablas de multiplicar.

Para el segundo ciclo que corresponde al tercer y -

cuarto grados sugerimos:

f.-Los anagramas, que consisten en formar una lista
de palabras diferentes, ya acomodadas se toma de una por una
para analizar el contenido de graffas que &stas tienen, des

pués esas mismas letras las acomodamos en diferente orden y



66

se forman nuevas palabras que se van registrando para armar

enunciados.

Ejemplo: tenemos la palabra Roma, al cambiar el or-

den de las letras salen las palabras amor, mora.y Omar.

2. Juego de los vendedores ambulantes

Imaginemos que somos vendedores ambulantes (al esti
lo de los antiguos buhoneros que ibén de pueblo en pueblo o
freciendo sus mercancfas); vendemos telas de colores, pesca
do fresco, frutas, juguetes, herramientas de trabajo, etc.
Improvisar el grito y las palabras que usarfamos para llamar

la atencibn de la gente.

Ejemplo: Seleccionamos las herramientas de trabajo,
tomamos al carpintero y al albafiil; posteriormente se sefiala
ron las herramientas que utiliza cada trabajador y se forma
ron con ellas campos semdnticos. Enseguida trabajamos con
las frutas y verduras para la clasificacién de alimentos. -
Asf un nifio grita "vendo frutas" los demds se acercan y pre
guntan qué frutas vende, &ste sefiala algunas de ellas y des
pués entre todos las completamos. Se sigue el mismo proce-

dimiento con las verduras.

En el tercer ciclo que comprende el quinto y sexto

grado tenemos:

1. El "stop", que se utiliza para reafirmar los nom
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bres de eétados, capitales o pafses y se juega asf{.

Se dibujan dos cfrculos uno grande y otro chico en -
el centro del grande, el grande se divide en varias partes -
de acuerdo al nlmero de jugadores y en el chico se anota la
palabra "stop", despuds se ascribs el nombre de algunos de -

los estados de la repGblica en los espacios.

EL juego se inicia con cualquiera de los participan-
tes quienes estarén parados sobre el nombre de sy estado; el
primer jugador gritard, declaro la guerra en contra de mi -
peor enemigo que es: y dird la capital de cualquier estado -
que esté sefialado, el reprasentants saltard al circulo que -
dice "stop", y gritar& alto, mientras tantc los dem&s jugado
res salen corriendo del circulo sin alejarse demasiado. EIl
que se encuentra en el cfrculo donde dice "stop", para salvar
se escoge al compadero que tiene mds cerca y calcula alcan-
zarlo con determinado namero de pasos, si lo logra, ganar§ y
se hard acreszdor 2 cierto nlGmero de suntos an la clase, en -

<

caso contrarioc pierds v entra otro jugador en su lugar.

2. Los telegramas.

Se explica en la clase un hecho, anédcdota, suceso o
Ccircunstancia familiar. Nuestra nerracidn debe ser rica en
detalles y viva; es necesario que los nifios puedan verla a -
través de las imégenes que les ostamos sugiriendo; después

les pedimos que redacten un telagrama de la narracién expues
ta.
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Un telegrama debe ser corto y ascaso en palabras sin
nada que sobre, nero tampoco nada que falte; y debe decir -

escustamente acuello que desnamos comunicar.

El telegrama mis fé&cil de comprender y mejor enfoca-

do es el que queda finalista.
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GLOSARIO
Actividad lGdica: Accidn donde lo m&s sobresaliente es jugar.
Aprendizaje casual: Adquisicidén de conocimientos eventuales.

Aprendizaje empirico: Adquisicién de conocimientos basados ea

la experiencia.

Autoeducativo: Educacidén que adquiere por iniciativa propia,
encontréndose conjugados elementos sociales,
del medio ambiente, religiosos, etc., que -

modifican sus estructuras cognoscitivas.

Autorregulacibn: Ajuste que adquiere e! organismo por sf mis

mo en determinado momento.

Educacidn dirigida: Es la que se planea, sistematiza y orga
niza bajo un modelo educativo para lograr un

objetivo definido.

Educacibn informal: Es la educacién que se lleva a efecto sin
planearse ni sistematizarse, proporcionada -

por el medio ambiente, la familia, medios de

comunicacidn, etc.

Egocéntrico: Tendencia que tienen los pequeiios a considerar-
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-se como eje central de toda actividad.
Globalidad: Que contempla un todo.
Material LGdico: Juguetes, material didéctico, etc:

Pensamiento hipotético deductivo: Es la capacidad del nifio
que se encuentra en la etapa de las operacio
nes formales para deducir y proponer hip6tes

sis.

Proceso evolutivo: Se le denomina asf a la serie de fenbme-

nos que se presentan en el transcurso de un-

tiempo determinado.

Satisfacciones simb6licas: Realizacién agradable que alcanza

el nifio en los momentos de jugar.

Valor lGdico: Lo que significa el arte de jugar en las tareas

escolares.



