| ' B SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA

‘,__,N,._MM , S

u UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL

EDAgg'G\szS'OAD UNIDAD SEAD 095 AZCAPOTZALCO
NACIONAL |

;‘?‘ROPUESTA PARA EL ESTABLECIMIENTO DE LA
LUDOTECA INFANTIL EN EL AULA‘ ESCOLAR

DE EDUCACION PRIMARIA 2~

77

QUE  paRA OBTENER  EL TITULO DE

LICENCIADOS EN EDUCACION BASICA
P R E g ¢ N T A N

ARTEAGA MEDELLIN EVaA .
CAMACHO GONZALEZ Josg Luis »
OCARNA MONDRAGON SUSANA
VERA ROMERO JOSEFINA

ASESOR: C. PROFRA, BETELGUEZE PACHECO siERRa

MEXICO, D. F. JUNIO 1992



DICTAMEN DEL TRABA3Q PaRa TITULACTION

México, D.Fvy @ 6 de  3Junio de 199.2,

C. PROFRA. EVA ARTEAGA MEDELLIN

C. PROFR. JOSE LuIs CAMACHO GonzAaLE?
C. PROFRA. SUSANA ocala MONDRAGON

C. PROFRA. JOSEFINA VERA ROME RO

p

RESENTE.

En mi calidad de Presidente de 1a Comisién de
Titulacién de esta Unidag Yy como resultado del andlisis rea-
lizado a gy traba jo intitulado: "Propuesta para el Estableci-
miento de la Ludoteca Infantil en el Aula Escolar de Educacién
Primaria",

Por 1o anterior, se dictamina favorablemente
su trabajo y sg 1e (s) autoriza 2 presentar sy examen profa-

ianQ/A.
- EATOMI ST TITULACION

—

JGRA/muel,*



INDICE

INTRODUCCION

CAPITULO I

ANTECEDENTES

1.1 Corrientes psicolégicas

1.1.1
1.1.2
1.1.3
1.1.4

Enfoque psicoanalitico
Enfoque conductista
Enfoque de la Gestalt

Enfoque psicogenético

1.2 Terapia del juego

1.2.1
1.2.2
1.2.3
1.2.3.1
1.2.3.2
1.2.3.3

Fundamentos

Ventajas y desventajas
Aspectos técnicos
Programas

Escenarios

Juguetes y materiales

1.3 Ludotecas

1.3.1
1.3.2

Marco histérico

Definicién

10
11

13
17
18
20
20
21
22
22
23
23
25
25
26



1.3.3 Ludotecas en México

CAPITULO IIX
TEORIAS SOBRE EIL JUEGO
2.1 H. wallon
2.1.1 Postulados fundamentales
2.1.2 Estadios de desarrollo
2.1.3 Teoria sobre el juego
2.2 L. s. Vygotsky
2.2,1 Postulados fundamentales
2.2.2 Teoria sobre el juego
2.3 J. Piaget
2.3.1 Postulados fundamentales
2.3.2 Estadios de desarrollo

2.3.3 Teoria sobre el Juego

CAPITULO IIX
CARACTERISTICAS COGNOSCITIVAS, S0CIO AFECTIVAS
Y PSICOMOTRICES DEL NINC DE EDUCACION PRIMARIA
3.1 Caracteristicas del nifio entre los seis

Y siete aiflos de edad

3.1.1 Cognoscitivas

3.1.2 Socio afectivas

27

30
31
31
36
38
41
41
43
45
45
51
56

65

67
67
69



3.2

3.3

3.5

3.6

3.1.3

Caracteristicas del nifio entre los

siete u ocho afios de edad

3.2.1
3.2.2

3.2.3

Caracteristicas del nifio entre los

ocho y nueve afios de edad

3.3.1
3.3.2
3.3.3

Caracteristicag del nifio entre

nueve y diez afios de edad

3.4.1
3.4.2
3.4.3

Caracteristicas del nifio entre los

diez y once afos de edad

3.5.1
3.5.2
3.5.3

Caracteristicasg del nijio entre

once y doce afios de edad

3.6.1

3.6.2

Psicomotricesg

Cognoscitivas
Socio afectivas

Psicomotrices

Cognoscitivas
Socio afectivas

Psicomotrices

Cognoscitivasg
Socio afectivasg

Psicomotrices

Cognoscitivas
Socio afectivas

Psicomotrices

Cognoscitivasg

Socio afectivas

71

72
72
74
76

77
77
78
79

80
80
82
84

85
86
87
88

89
90
91



3.6.3 Psicomotrices

CAPITULO IV

LA LUDOTECA ESCOLAR93

4.1

4.2

4.3

4.4

4.5

Objetivos generales
4.1.1 Objetivos escpecificos

Funciones de la Ludoteca

4.2.1 Funcién pedagégica

4.2.2 Funcidén escolar

4.2.3 Funcidén de comunicacién familiar
Ubicacién

4.3.1 Necesidades fisicas y materiales
Clasificacién

4.4.1 Criterios para la clasificacién

de los materiales de la Ludoteca

Organizacién
4.5.1 Adquisicién de materiales
4.5.1.1 Fuentes de financiamiento

4.5.1.1.1 Cooperativa escolar
4.5.1.1.2 Donaciones

4.5.1.1.3 Intercambio

4.5.2 Catdlogo general
4.5.2.1 Organizacién de materiales
4.6.2 Ficheros

92

94
94
99
99
100
100
101
101
103

107
124
124
124
124
125
126
127
127
133



4.5.3 Formas de utilizacién de la Ludoteca

4.5.3.1
4.5.3.2
4.5.3.3
4.5.3.4

4.5.3.5

Con alumnos sobresalientes
Como motivacién a un tema

Afirmacién de conocimientos
Como relajante

Como recreaciodn

4.5.4 Reglamento

4.5.4.1
4.5.4.2

4.5.4.3

Derechos de los usuarios

Obligaciones de los usuarios

Sanciones

4.5.5 Renovacién de los materiales

4.5.5.1
4.5.5.2
4.5.5.3

ANEXOS

CONCLUSIONES

BIBLIOGRAFIA

Reparaciones
Registro de frecuencias

Actualizacioén

136
136
137
138
138
138
139
139
139
141
142
142
142
143

144

146



INTRODUCCION

Ludo...;qué? Esa era la reaccion de las personas q\ie escuchaban la
palabra al inicio de la investigacitén del presente trabajo. Pero
muchos profesores de educacién primaria respondian aitn mas
sorprendidos. Ello nos lleva a decir que esa palabra -extrafia- no
les es familiar, quizi debido a su etimologia. Aun refiriéndose
Unicamente a la palabra juego, un considerable nimero de docentes
minimiza esta actividad e inclusive la consideran "#ctividad
secundaria” o "pérdida de tiempo", en la planeacién y el desarrollo

de sus actividades cotidianas.

El nifio juega durante el tiempo de descanso escolar o cuando el
docente no se encuentra en el aula, antes del inicio o al término de
las clases. Juega también en el tiempo destinado a las sesiones de
educacién fisica, porque no existen mis alternativas ni espacios par.;a

las actividades ladicas en el nivel de primaria.

Resulta dificil sensibilizar al docente de grupo acerca de la
importancia del juego en el desarrollo del nifio desde su nacimiento,
e incluso hasta su vejez. Pero este no es el objetivo primordial del

presente trabajo; se pretende valorar la importancia que tiene la



ludotecn&eoolarenelalﬂa, dar a conocer qué es y odmo funciona una
ILudoteca, y hacer notar su implicacion pedagégica en el salén de

clases.

Los juegos aqui propuestos son tan sélo una pequefia parte del
gran universo que existe en este tipo de actividad. No han sido
inventados; han sido recopilados, organizados Yy aplicados en los
grupos escolares que atendieron los autores del presente trabajo

durante el ciclo escolar 1990-1991,

La primera parte del trabajo se inicia con los antecedentes del
tema. Al hablar de Ludoteca habra que referirse al Juego y, en
consecuencia, serd necesario retomar su importancia dentro del
desarrollo psicolégico del nifio, Por tal razén son descritos en
farma breve los principales enfoques psicolégicos, ademas de que se
hace referencia a los autores que encabezan dichas escuelag y las
posturas que sobre el Jjuego defienden en sus planteamientos. También
se presenta una breve semblanza del origen de las lﬁdotems, asi como

la presencia de esta actividad en México.
En el segundo capitulo se hace una revisién de los autores
Wallon, Vygotsky y Piaget; de sus postulados generales, estadios de

desarrollo, asi como de sus aportaciones a la teoria del Jjuego.

En el tercer capitulo se describen las caracteristicas del nifio



de ‘seis a los doce afios, periodo aproximado durante el cual se cursa
la educacién primaria. Alli se hace notar que los intereses del nifio
van en evolucidn, asi como la preferencia por ciertas actividades;
miemrashayjuegosqueﬁemtmagmnaceptacibnendertaedad, en

otras no generan gran divertimiento o se les subestima,

Como parte medular, se habla en el cuarto capitulo de la
ludoteca escolar. Aqui se describen desde objetivos generales y
especificos, funciones de la ludoteca, y clasificacién de los
materiales de juego,ihasta la organizacion interna. También se
propone un catdlogo general e inclusive la redaccion de un reglamento
que contenga derechos, obligaciones y sanciones de los usuarios.
Para concluir se sugierén formas de renovacién de los materiales

ludicos.

Incluimos, finalmente, anexos con folletos o publicaciones de

ludotecas existentes en México.



CAPITULO I

ANTECEDENTES



1.1 Corrientes psicolégicas -

1.1.1 Enfoque psicoanalitico

El enfoque psicoanalitico sobre el Juego tuvo en su inicio vinculos
cun el aspecto terapéutico. EL Juego fue utilizado por Hug Hellmuth
en la terapia infantil hasta 1919. Este psicdlogo pensaba que el

juego era una parte esencial del analisis infantil.

Sin embargo, Ana Freud (1928) y Melanie Klein (1932) escribieron
ampliamente scbre co6mo adaptar una técnica psicoanalitica tradicional

a los nifios, incorporando el juego en las sesiones.

La utilizacién del juego dentro del enfoque psicoanalitico se
dio en forma incidental para tratar‘a nifios perturbados, no sin
considerarlo un excelente erxvor 16gico, pues implicaba a la conducta
considerada en ese tiempo como un conjunto de acciones casuales o
indtiles. ‘

Durante el desarrollo de la teoria psicoanalitica se utilizé
. primero la hipnosis, durente la cual se informaba a los pacientes que
sus sintomas desaparecerian; después se alentaba al paciente a

expresarse con libertad; mds tarde se establecié el relato, mediante



el cual los pacientes narraban lo que se les ocurria. A este método
se le llamé asociacién libre, Yy fue el principal instrumento del
psicoandlisis. En el tratamiento de nifios algunos psicoanalistas han
utilizado el juego libre junto a la libre asociacién verbal. Tiempo
después se modificd el método partiendo del supuesto de que la
conducta humana esta deberminadaporelgradodeplacer o dolor que

lleva consigo.

Lasexpen'mdasgrartassebusczny]asdolm:osasseevitan. En
el juego, sueflos y fantasias no son rigidos; los propios deseos
determinan la conducta. E1 nifio distingue entre juego y realidad,
emplea objetos y situaciones del mundo real para crear un‘ mundo
prcpdoenelqquuedarepeﬁrlasexpedaxdasagradabl&sque desee,
asi cmoparacrdamarymmbiarloshedxosdemaneraquele resulten
mis placenteros. El nifio quiere llegar a ser hombre y hacer todo lo
que hacen los adultos; todo esto puede realizarlo mediante el juego.

La nifia pequefia ejerce sd)resxsmﬁwas]aaartoxidadque no se
le permite desempefiar en la realidad; el estudiante se imagina a si
mismo un brillante profesor, aclamado por todo el mundo por sus
descubrimientos. De esto a una produccién imaginativa, no hay mas
que un paso. El arte es una elaboracién Yy un refinamiento de los
ensuefios. En el juego el nifio puede expresar abiertamente sus

sentimientos.



Al igual que Freud, Fechner manifiesta que las tensiones y los
conflictos desagradables se reproducen en la fantasia o en el Jjuego,
porque la repeticién reduce la excitacién que se habia
desencadenado. Por el hecho de realizarlo activamente, el juego
capacita al nifio para afrontar un suceso o situacién perturbadora con
mayor facilidad que si fuera un espectador pasivo e impotente. Jugar
a afrontar sucesos perturbadores supone una explicacién en el sentido
de tender al placer y evitar el dolor, puesto que la repeticién se

mantiene para reducir la perturbacién desagradable.

Las interpretaciones de Freud scbre la fantasia y el juego como
proyeccidén de deseos y como puesta en acto de conflictos y sucesos
desagradables con el fin de dominarlos, condujo a técnicas de
evaluaciédn de la personalidad basadas en la suposicién de que el
juego y la fantasia revelan algo de la propia vida y motivacién del
individuo. La influencia mi&s directa de la concepcién freudiana del
Jjuego la encontramos en los diversos tipos de texrapia que se derivan
del psicoandlisis, aplicados en nifios con deficiencias o problemas de

aprendizaje.

1.1.2 Enfoque conductista

El conductismo como corriente psicoldgica estd representado por la



escuela rusa de Pavlov y Bechterev, y la escuela americana, por
Watson, Thorndike, Skinnexr, Hull, Berlyne y Shlosberg. Estos dos

altimos tratan aspectos relacionados con el Juego.

Las investigaciones de Pavlov, llamadas "reflejo de
orientacién", tienen un efecto: si el estimulo no va seguido del
premio la reaccién disminuye; si, por el contrario, va con mas
cambios 0 sucesos significativos, las respuestas cobran mayor auge;
la presencia de respuestas de "orientacién” determina la posibilidad

de elegir los estimulos, punto esencial en una nueva asociacién.

Para la teoria conductista, la curiosidad, la exploracién y el
afén de investigar proceden del reflejo de orientacién, producto de
la novedad o el cambio, por lo que con esta teoria se explican

algunos aspectos del juego.

Algunos conductistas, como Watson Y sus seguidores, no aceptan
la teoria de Pavlov, argumentando que en los nifios no podrian
aplicarse la objetividad y la precision experimental, que explicaban
1la conducta en funcién del aprendizaje; considerando una simple

asociacién entre estimulo y respuesta, y descartando la motivacidén en

esta teoria.

Skinner describe su teoria de aprendizaje a partir de la

relacién estimulo-respuesta, y con las gratificaciones llamadas



refuerzos, relacionados entre si Yy no con los mecanismos de
aprendizaje. Este investigador distingue entre las respuestas
producidas por los estimulos y la conducta operante que adquiere
forma al ser reforzada, comprobando que el refuerzo es el que da
mayor consistencia al aprendizaje. Es posible que parte del juego se

desarrolle en este sentido.

Harlow manifiesta que los impulsos exploratorios y manipulativos
explican el hecho de que el aprendizaje ocurra bajo esas condiciones,
pero las necesidades no encuadran con los impulsos, motivados por
déficits fisioldgicos que requieren equilibrio. Poxr tal motivo,
relacionar la exploracion, manipulacién Yy el juego, con el sexo y el
~ hambre, es algo que convierte al impulso en un concepto tan inatil

como la antigua nocidén de instinto.

El aburrimiento puede desencadenar efectos totalmente
espectaculares, Esto se comprobd experimentalmente en adultos que
estuvieron aislados, inméviles Y sin ruide. No soportaron tal
experimento ni una hora. A partir de estas ewperiencias se comprobd
la existencia de sentimientos de incapacidad de control de los
pensamientos, alucinaciones y distorsiones de la percepcioén.
Sintomas muy pavecidos son los que se dan en eventos de larga
duracidén o repetitivos, pero al haber un cambio en la rutina,

situacioén o tarea, en ese momento se desencadena la actividad.



Shlosberg considera al acto lidico como un concepto totalmente
vago y clentificamente indtil, argumentando que el juego debe ser
investigado por separado, tomando en cuenta la variedad de

conductas. "El juego es una respuesta a la novedad y al cambio".*

Otro de los conductistas, Hull -que tenia influencia de
Thorndike-, menciona en su teoria del aprendizaje que el premio es
muy importante para un buen aprendizaje y denomina ensayo y error al
hecho de que el premio refuerza las conexicnes entre los estimulos y
las respuestas. Hull afirma que la gratificacidén es importante para
el aprendizaje; el nifio aprende a imitar a sus mayores o padres,
porque a menudo esto lo lleva a resultados favorables, mas que

desfavorables.

Para Berlyne, la investigacién, exploracién y manipulacién se
presentan cuando existe una>novedad, cambio, sorpresa, incongruencia,
conflicto, complejidad e incertidumbre de la estimulacién, donde el
juego es s6lo una respuesta al aburrimiento v a la carencia de

estimulacidn.

* MILLAR Susana. Psicologia del juego infantil. Edit. Fontanella
p. 33.




1.1.3 Enfoque de la Gestalt

Esta corriente psicoldgica estd representada principalmente por los
psicélogos alemanes Wertheimer, Koffka y Xohler, quienes
desarrollaron en el inicio del siglo XX un enfoque sobre la
percepcién utilizando figuras o configuraciones. Algunos
descubrimientos no encajaban dentro de la creencia de que la
percepcidn la constituian sensaciones separadas. La presentacién
rapida de una serie de grabados fijos, que representan sucesivos
movimientos de un objeto o persona, se percibe como un objeto o
persona en movimiento. Una mancha de color sobre papel blanco se
percibe con un matiz diferente cuando se le coloca sobre negro o
gris, o sobre otros colores. Aqui se demuestra no la influencia
sobre del color absoluto sino de las relaciones de color. Estos
hallazgos levaron a la escuela de la Gestalt a la conviccién de que
la conducta actta en f\mci.bn de un patrén global o de una situacién

concreta, mas que en funcidn de unos estimulos separados.

Dentro de la Gestalt, Kurt Lewin desarrolla conceptos en su
teoria de campo; es él qhien retoma elementos inherentes al juego.
Segin &1 las acciones tienen cierta direccidén en el nifio y estan
polarizadas: existen valencias positivas y negativas en el campo
psicolégico. Un juguete con valencia positiva atras y uno con

valencia negativa provoca rechazo. El interés hacia el juguete puede



traducirse gréficamente por una situacién en un lugar determinado.
El valor del juguete resulta atractivo en funcidn del uso que el nifio

hace de é&1.

Algunas peculiaridades del juego de los nifios son resultado de
la confusién entre realidad y deseo. El significado de los objetos y
los propios roles del niifio son muy flexibles, ya que aceptan

sustituirlos segin la finalidad del juego.

Las aportaciones de esta escuela revolucionaron las teorias de

la percepcion y del pensamiento.

1.1.4 Enfoque psicogenético

La teoria del juego de Jean Piaget estd intimamente relacionada con
su teoria acerca del desarrollo de la inteligencia. Postula dos
procesos fundamentales para todo desarrollo organico: asimilacién y
acomodacién. Distingue cuatro periodos o estadios durante el

desarrollo intelectual.

ler. Periodo sensoriomotor: abarca desde el nacimiento hasta

los dieciocho meses.



2do. Periodo preoperacional: desde dos hasta siete u ocho afos.

3ex. Periodo de las operaciones concretas: desde siete u ocho °

hasta once o doce aflos.

4to. Periodo de las operaciones abstractas o 1égico-formales:

adolescencia.

Piaget distingue en el juego una repeticién de una accidén
conocida y 1a repeticién de una actividad con el fin de conocerla.
Esta Gltima es una actividad de investigacitn o exploracién e implica
una acomodacién a la realidad. En el juego la realidad se adapta a
laspropiasnecesidadaadelniﬁo. En su forma pura, el juego acaba
al final del periodo de la inteligancia pPreoperacional, con 1‘a

disminucién del egocentrismo.

Posteriormente se hablara mis de la teoria del desarrollo de la
inteligencia, asi como de sus autores y los conceptos fundamentales

que cada uno expone en relacién con el Jjuego.



1.2 Terapia del Jjuego

1.2.1 Fundamentos

mabeiz‘abajosecmsideralaberapiadeljuegocomoel antecedente
inmediato de la ludoteca; por tal motivo se expondra un Panorama
general de este enfoque.* Debemos aclarar que esta inclinacién
terapéutica ha surgido con mas claridad en paises altamente

desarrollados.

La preoccupacidn constante del docente por resolver problemas
cotidianos de sus alumos lo Newd a reconocer y aceptar la terapia
del juego como un recurso de caracter terapéutico con fines

especificos, aplicados en el ambito escolar.

La falta de programas de terapia de juego se debe a su reciente
aparicidn; a que el personal especdalizado se incorporé a la escuela
primaria en la década de los sesents; a que no se ha comprendido la
efectividad de 1a terapia y, finalmente, a que no existe una
arientacién y capacitacisn hacia esa forma de trabajo. Sin embargo,
el objetivo principal de 1la terapia de Juego esta ligado a los

* LANDRETH, Garry. "Terapia del juego en escenarios de escuelas

primarias”, en la obra de Schasfer v 0'Connor Manual de terapia de
fuego. Editorial Manual Moderno. Pp. 181-1971,
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contenidos de aprendizaje de la escuela primaria para calaborar en el
desarrollo intelectual, emocional, fisico y social de los nifios, Y

proporcionarles oportunidades de aprendizaje adecuados.

1.2.2 Ventajas y desventajas

Ventajas:

- Para los niflos, el juego es su lenguaje primordial.

- Los materiales no necesitan explicacién para su uso, basta
con disponerlos.

- El juego es una interaccién orientador-nifio; esto Gltimo
se utiliza en la relacién terapéutica.

- Los materiales pueden ser de desecho, para que los costos

sean minimos. .

Desventajas:

- Los especialistas tienen un patrén preestablecido.

- El lugar no brinda confianza al niifo, puesto que los
espacios son disefiados para los adultos.

- El simple hecho de ser canalizado hace sentir al nifio

inseguridad y temor.
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Dificultades:
- Problemas sobre el espacio adecuado.
- & menudo el juego es ruidoso.

-~ El juego puede volverse constructivo o destructivo.

- La cantidad del tiempo es minima en los dos puntos
anteriores.

- Existe una liberacién activa de la tensién que puede

implicar ira o colera.

1.2.3 Aspectos técnicos

1.2.3.1 Programas

Debido a que el término terapia provoca ansiedad y preocupacién en
docentes y padres de familia, se ha sustituido el concepto por el de

programa.
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1.2.3.2 Escenarios

A pesar de que el escenario tradicional de la terapia de juego ha
sido el consultorio privado o un salén de juego en una agencia o
clinica, no es esencial contar con un salén completamente equipado
para que los niﬂés expresen sus sentimientos. Lo importante es

proporcionarles la oportunidad de elegir el modo de comunicacién que

sea mads natural para ellos.

Las sesiones de terapia se pueden llevar a cabo en la esquina de
la cafeteria; em un closet amplio, un taller de trabajo, la
enfermeria, la biblioteca, la esquina del salén de clase o la oficina
del orientador a la que traiga los materiales para cada sesién.

Cualquiera que sea el lugar donde se lleven a cabo las sesiones,
debe hacerse el esfuexrzo por proteger su confidencialidad.

1.2.3.3 Juguetes y materiales

Unos cuantos materiales bien seleccionados pueden proporcionar al
nifio la oportunidad de proyectar los sentimientos o dificultades que
experimenta. El nifio utiliza los juguetes para comunicar un mundo
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Pag. Parrafo Renglén Dice : Debe decir :

11 3 2 dio did

19‘ 4 6 inteligancia inteligencia

26 3 7 reguiren requieren
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79 7 1 par la para la
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104 1 1 Proponderancia Preponderancia
111 2 1 clasificcidn Clasificacién
118 4 1 persepcién percepcidn

122 3 3 Cpacidad Capacicdad

124 1 5 técnicopedagégicas técnico‘pedagégicas
130 1 3 Papiroflexis papiroflexia

139 1 2 instlaciones instalaciones
140 6 3 activida actividag

143 1 5 kpero pero
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personal al orientador, psicélogo o trabajadora social.

Para la conduccién de terapias de Juego se consideran como
minimo los siguientes materiales Y Jjuguetes: crayones, papel
perioddico, tijeras despuntadas, biberén (de plastico), navaja de
goma, muﬂeca,' pistala de dardos, soldaditos, latas vacias de comida,
platitos de plastico, cucharas, un Pequeiio avidén, carro, teléfono,
titeres, mascara, pelota de goma, palitos de paleta, gorra o

sombrero, cartones de huevo, etcétera.

Es recomendable acomodar el material antes de cada sesidn, pues
esto ayuda a que el nifio se sienta mas cémodo, lo invita a la

participacion y le da la sensacién de permisividad.

Se deben evitar los juguetes de alto riesgo, tales como
articulos filosos, con punta, o c}e vidrio, que pueden causar dafo
fisico al nifio. También debe prescindirse de juguetes elaborados,
costosos, complicados o mecanicos, Ya que interfieren en las
expresiones del nifio, en lugar de facilitarlas, lo mismo que los
materiales muy estructurados, ¥a que no promueven la creatividad y la

exploracién.



1.3 Ludoteca

1.3.1 Marco histoérico

No existe informacién precisa sobre las causas que motivaron y dieron
origen a la organizacién de las ludotecas. S6lo hay aproximaciones

que a continuacidén se mencionan.

Segiin Borja Solé (1980), las ludotecas se iniciaron con el
intercambio cultural de los nifios y el éxito que tuvieron las
biblictecas populares y el préstamo de libros durante la primera

mitad del siglo XX.

La primera ludoteca fue fundada en el afio de 1934 en la ciudad
de Los Angeles, California, por la sefiora Infield, ciudadana

estadounidense de origen danés.

La idea a nivel internacional fue lanzada por la UNESCO en el
afio de 1960. Desde entonces han surgido inciativas en la mayoria de
paises europeos (Gran Bretafia, Escandinavia, Francia, Suiza,
etcétera), algunos de América (Canadd, E.U., Brasil), y también en
Asia (India) y en Oceania (Nueva Zelanda). En otros paises, como

Chile, Venezuela, Italia y Espafia, existen educadores interesados en
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el tema de las ludotecas.

La referencia bibliogrdfica (que parece ser Gnica en México) que
aborda el tema de las ludotecas, es la obra de la espafiola Maria
Borja Solé (1979); de dicha fuente se retoman algunos aspectos

basicos.

1.3.2 Definicién

La definicién de ludoteca es, segin Borja Solé: "Lugar en el que el
nifio puede obtener juguetes en régimen de préstamo y en donde puede
jugar por mediacién directa del juguete, con la posibilidad de ayuda

de un ludotecario o animador infantil".*

Las ludotecas estin consideradas como instituciones
recreativo-culturales especialmente pensadas para los nifios y su
misidn es desarrollar la personalidad de é&stos mediante el juego y el
juguete; posibilitan, favoreqen y estimulan el juego infantil
ofreciendo los materiales necesarios (juguetes, material ladico y
juegos en espacios cerrados), asi como orientaciones, ayudas y

compafiia que requiren para el juego.

* BORJA Solé. El juego infantil, organizacién de las ludotecas.
Edit. Oikos-Tau. p. 35.
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Las ludotecas pueden ser instituciones independientes, estar en
centros de animacidn, escuelas, bibliotecas, casas de cultura u otras

instituciones socioculturales.

Existen algunas razones para que no se logre un ambiente
plenamente idéneo, como lo expresa Borja Solé en sﬁ definicién:
asuntos ecmém.icos; de espacio fisico, falta de personal, etc. Debe
tomarse en cuenta la idea fundamental de la ludoteca: facilitar en

régimen de préstamo juguetes proporcionados por un educador.

1.3.3 Ludotecas en México

Lacreacibnde]udobansmMéxicohasidomapaﬁmciareciente,m
comparacidon con algunos pais&sexnnpeoscomo!‘ranciay Espaiia, donde

estas instituciones son consideradas como todo un fendmeno

recreativo, social y educativo desde los aflos sesenta.

En nuestro pais las ludotecas se instalan Y ponen en marcha a

mediados de los aiflos ochenta, aproximadamente.

Actualmente las ludotecas existentes pueden clasificarse

dependiendo de los propdsitos que persiguen, y son:



28.

- Ludoteca circulante
- Ludoteca comunitaria
- Ludoteca personal

Ludoteca escolar

La ludoteca circulante fue creada en la Universidad Nacional
Autbénoma de México (UNAM), mediante la utilizacién de ludobuses,
mismos que recorrian las facultades de Ciudad Universitaria para
facilitar al estudiante en régimen de préstamo materiales ludicos

(ajedrez, dominé, material deportivo).

La Indoteca comunitaria es promovida entre niffos y jovenes, a
los que se invita a pasar un rato de diversién Y esparcimiento, a la
vezqueaoouparﬁrjuegosyjuguewscxmotmsniﬂos, vecinos de la
comunidad donde se ubica el centro lGdico. La difusién de este tipo
de actividades ludotecarias se ha hecho a través de algunas
delegaciones politicas del Distrito Federal (Blvaro Obregén, Benito

Juarez y Cuauhtémoc, especificamente).

La ludoteca personal esta integrada por una antologia universal
de ;poemas, cantos y Juegos! seleccionados con el propdsito de que el
lector dwxbra, sea creativo y juegue y, de esta manera, aprenda a

encontrarse a si mismo. Se pretende que mediante esta publicacién,*

* MARTINEZ Plata, C. A. Mi Ludoteca jPoemas, cantos y Jjuegos!
Antologia Universal.
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suslectomesexpr&smradalalmewesussmﬁmientosyanociaxesyde
alguna manera tengan las posibilidad de dominar el ritmo del espacio

y del tiempo y los objetos que le rodean.

Por lo que toca a las ludotecas escolares, existen espacios
fisicos diversos. Por una parte, en escuelas superiores, como las
facultades de Eocndnia, Medicina y Derecho de Ciudad Universitaria,
donde existen y funcionan centros con materiales ladicos, dadas las
caracteristicas de los usuarios y de los objetivos que se persiguen.
En la Escuela Superior de Educacién Fisica (ESEF) fue recientemente
creada una ludoteca por iniciativa de algunos catedraticos de la
institucion que imparten materias de Recreacidn y Campamentos (y bajo
sustento organizativo de alumnos de 3o. Y 4o. semestres). Aqui los
usuarios son los estudiantes (futuros educadores fisicos), quienes de
manera directa aplican los conocimientos Y experiencia adquiridas en
su formacién profesional (en las areas de juego y recreacién

especificamente).

En el nivel primaria existe en la Escuela Primaria "Adolfo Lépez
Mateos" (dependiente de la Direccién No. 1 de Educacién Primaria en
el D.F.) una Iudoteca Infantil, creada en el afio de 1988 y en donde
se pretende complementar con los materiales ladicos, actividades

propias de una videoteca.



CAPITULO II

TEORIAS SOBRE EL JUEGO



2.1 H. Wallon

2.1.1 Postulados fundamentales

Médico y filosofo al mismo tiempo, se le considera como el primer
psicblogo francés que se adhiere explicitamente a la corriente del

materialismo dialéctico.

La forma de pensar de Wallon; su obra Y su metodalogia, son por
encima de todo dialécticas. Sus postulados psicolégicos )'4
pedagégicos estén empapados de marxismo. Dada la riqueza en su
profundidad de su teoria, la hacen dificil y, por ello, no ficil de
comprender, dado que tiene expresitn y forma de pensamiento que la
hacen poco comin. Esfundadordemade]asgrandesopcimes de la
psicologia actual; la psicologia genética (esencialmente histérica).
Desde el inicio de sus trabajos denuncia las contradicciones
originales que adolece la psicologia; se centra por completo en la
diversidad, en la contradiccién, no con la finalidad de solucionar
cuestiones relevantes sino, oOpuestamente, se debe dar cuenta de

respuestas a los problemas de la existencia y el devenir.

Wallon es capaz de situarse ante el verdadero objeto de 1a

psicologia: la persona concreta en su situacién conjunta.
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Se opone radicalmente a las corrientes cientificas y filos6ficas
tradicionales. Propone una nueva construccién de la psicologia
acorde con una nueva concepcitn del cmocimmto Su trabajo es una
aproximacién concreta y genética a la totalidad del nifio, sin hacer
privar unos aspectos scbre otros, ni hacer abstracciones discutibles,
y sin olvidar el conjunto de vectores en el que se engloba la

realidad infantil.

El desarrallo y la conducta individual se ven posibilitados y
limitados por tres 6rdenes de condiciones: la fisiolégica, la

psicolégica y la social, mismas que se describen a continuacién:

Condicidn fisiolégica: la constitucién biolégica del nifio en su
nacimiento no la Gnica ley de su destino ulterior. Sus efectos
pueden ser ampliamente transformados por las circunstancias sociales

de su existencia.

Condicidén social y ambiental: es de extraordinaria importancia,
existe una interaccién entre la capacidad de reaccién del sistema
nervioso y los estimulos que provienen del medio. El nifio y su medio
son inseparables; el uno es complemento necesario del otro y estan

en mutua interaccién.

Lo bioldgico y lo socdal son complemento para la vida psiquica,

las cuales en su forma de relacidén son reciprocas.
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Wallon afirma que entre el organismo y el medio existe una
continuidad, o mds exactamente, una unidad; ambos aspectos no pueden
separarse, se manifiestan simultineamente por accién reciproca del

sujeto y el medio.

El pensamiento de Wallon es inmerecidamente poco conocido;
-psicologia y pedagogia van unidas en su cbra, son inseparables, pues

se trata de dos momentos complementarios.

El medio vital y primoxrdial del nifio es, mas que el medio
fisico, el medio social; en ausencia del medio social el desarrollo
normal es imposible. Para Wallon la evolucién psiquica se realiza
por la interaccién del "inconsciente bilégico” e "inconsciente
social"; este Gltimo es el mas determinante. Dentro del desarrollo
social propuesto por Wallon es valorado el papel del "otro" como
constituyente del "yo". EL otro es perpetuo acompafiante del yo en la

vida psiquica.

Dentro de los postulados de Wallon en relacién con el desarrollo
de la personalidad del nifio, su psicologia genética va encaminada a
descifrar el desarrollo Yy los procesos que lo acondicionan y
posibilitan. En Wallon son tres los conceptos basicos para
sintetizar su posicién: preponderancia, alternancia e integracion

funcional.
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Para Wallon la actividad preponderante es una caracteristica de
cada etapa de desarrollo; existe lo que se llama conflicto
especifico, que el nifio debe resolver; el nifio dispone de varios
tipos de respuesta {(psicoafectivomotrices), que no son separables
porque estan integradas en una unidad dialéctica: Y segin sean
preponderantes unas respuestas u otras, el estadio quedara

caracterizado. Las preponderancias no son fijas, sino alternantes.

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

supeditado por "crisis" y "conflictos".

Las crisis evolutivas son verdaderas restructuraciones de la
conducta infanti.l, puesto que no son lineales ni uniformes. E1
pasaje de una etapa a la otra no es simple amplificacién, sino una
recomposicién; actividad preponderante en 1a primer etapa se reduce )4
a veces se suprime aparentemente en la siguiente. Entre ambas se
produce a menudo una crisis que afecta visiblemente la conducta del
nifio; el crecimiento estd marcado por conflictos. La actividad que
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sufre la influencia de la otra, se transforma y, en lo sucesivo,

pierde su poder de regulacién el comportamiento del sujeto.

La integracién funcional es, segin Wallon, el mas complejo y
fragil, se representa como sintesis de los procesos de diferencias y
agrupamientos mis primitivos en las mas recientes, actuando a modo de
un circuito interné dinimico en cuyo seno se operan las sintesis que

tienen lugar como resultado de la dialéctica evolutiva.

Una forma de sintetizar la metodaologia practicada por Wallon se
representa en "De etapa en etapa". En ella la psicogénesis del niiio
qe:mue'stra a través de la complejidad de los factores y de las
funciones, a través de la diversidad y de la oposicién de la crisis
que la jalonea. Es una especie de unidad solidaria, tanto en el
interior de cada una como entre todas ellas. Considerar al nifio
fragmamta’riamentees:lrmcmtrademnauma]ma. En cada edad el
nifio constituye un conjunto indisociable Y original. En sucesiones
de sus edades es siempre el mismo ser en el curso de sus
transformaciones. Conformada por contrastes y conflictos, la unidad
infantil serd tanto mas susceptible de amplificiaciones Yy novedades.
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2.1.2 Estadios de desarrollo*

L~ Estadio impulsivo y emocional: en generxal inicia de 0 a 1 afio;

es el estadio "centripeto” o de edificacién del sujeto.

- De 0 a 2 0o 3 meses: estadio de impulsividad motriz pura.
Predominio de las reacciones puramente fisiolégicas (espasmos,

crispaciones, gritos).

- De 3 a 9 meses: estadio emocional. Aparicién de la mimica
(sonrisa). Preponderancia de las experiencias emocionales como modo

dominante de las relaciones nifio-entorno.

- De 9 a 12 meses: comienzo de la sistematizacién de los

ejercicios sensorio-motores.

II.- Estadio sensorio-motor Y proyectivo: de 1 a 3 afios; estadio

"centrifugo" o de establecimiento de relaciones con el mundo.

-De 12 a 18 meses: periodo sensorio-motor; comportamiento de
orientacién e investigacién; exploracién del espacio circundante,

ampliado mas tarde por la locomoci6n.

* CLANET y LATERRASE. Dossier Wallon-Piaget Edit. Gedisa. PpP-.
20-22,
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- De 18 me'ses a 2 y 3 afios: estadio proyectivo; imitacién,
simulacro, actividad simbélica, lenguaje, representacién. aparicién

de la inteligencia representativa discursiva.

IIT.- Estadio del personalismo: de 3 a 6 afios: estadio "centripeto";

importancia de este periodo para la formacién del caracter.

-~ 3 afios: crisis de oposicién; independencia progresiva del yo
(empleo del "yo"). Actitud de rechazo que permite conquistar y

salvaguardar la autonomia de la persona.

- 4 afios: edad de la gracia; seduccién del otro, edad del

narcisismo.

~ 5 a 6 afios: representacién de roles. Imitacién de

bersonajes, esfuerzo de sustituciones personales por imitacioén.

IV.~ Estadio del pensamiento categorial: de 6 a 11 aflos, estadio
"centrifugo"; preponderancia de la actividad de conquista b'a

conocimiento del mundo exterior objetivo.

- 6 a 7 aitos: destete efectivo; "edad de la razon", edad
escolar. Poder de autodisciplina mental (atencién); brusca regresion

del sincretismo.
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= 7 a9 afios: constitucién de la red de categorias dominadas

por contenidos concretos.

- 9 a ll afios: conocimiento operativo racional, funcién

categorial.

V.- Estadio de la pubertad y de la adolescencia: a partir de los 11
o 12 afios, duracion variabie: estadio "centripeto", indispensable
para la constitucién acabada de la persona. Crisis de la pubertad.
Retorno al yo corporal Y al yo psiquico (oposicién); repliegue del
pensamiento sobre si mismo (preccupaciones tedricas, dudas). Toma de
conciencia de si mismo en el tiempo (inquietudes metafisicas,

orientacién de acuerdo con elecciones y metas definidas).

2.1.3 Teoria sobre el Jjuego

El juego es fundamental en el nifio, como el trabajo lo es para el
adulto. Para éste el juego se representa como una actividad

relajante, de reposo.

El juego le exige al nifio liberar una gran cantidad de energia,
similar a la que el adulto desgasta al practicar actividades fisicas.

Toda actividad de desgaste puede vincularse con el Jjuego:
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actividades cotidianas, realistas, practicas.

ElaspecbolﬁdiooyelrealimplimnparaWallmtmacombinacién
queledaelse)tidorecreativoaljuego. El aspecto de lo real ests
constituido por situaciones de exigencia externa, del medio ambiente,
quefinalmenbeccnducirénalniﬁoalasohxcibndemprdﬂemaoala
satisfaccién de un;=1 necesidad (de cardcter ladico). En este proceso
participan operaciones mentales ligadas a los centros nerviosos;
ademas, se requieren un lugar, medios y términos de realizacién,

mismos gue estdn presentes en el mundo exterior.

Wallen postula dentro del proceso ludico del nifio una etapa o
periodo de libre ejercicio que da continuidad al desarrollo
neuromotor de aquél. Pareciera que estas actividades se representan
como inGtiles y sin ninguna tendencia formativa; asimilan situaciones

de juego por y para si mismas.

Ehcmﬂnuidadfunciona],sesigueoonacdvidad&emydinémicas
queabsarbenalniﬁoporcompleto;aaxandonoparamsuactividad;

no se cansa de tanto jugar.

Dichos juegos hacen surglir funciones diversas: funciones
sensomotrices, funciones de articulacién y funciones de sociabilidad
(mismas que son llevadas a la practica con los sentidos y el

movimiento, con las operaciones mentales v los roles que los nifios
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desempefian en una actividad ladica).

De lo anterior se deduce lo que Wallon menciona como una
relacién entre la dindmica del desarrollo funcional Yy la actividad
global del nifio (evidentes en el juego), y que implican ciertas

contradicoiones entre sus definiciones Yy la realidad.

Ahora bien, Wallon clasifica log Jjuegos y los ubica en un primer

estadio; a saber, son:*

a) Juegos funcionales: caracterizados por movimientos muy
simples: relajar Y contraer algunas partes del cuerpo, producir
ruidos o sonidos. Son actividades eminentemente de expresion

coxrporal.

b) Juegos de ficcién: se emplean juguetes variados u objetos
querepresmtanlaimagmdealgﬁn cbjeto real; se juega con muifiecas
utilizando frecuentemente una prenda de vestir, se juega a los

jinetes con un palo de escoba como si se tratara de un caballo.

©) Juegos de adquisicién: en ellos el nifio utiliza sus sentidos
(mirar, escuchar, tocar), para percibir Y comprender cosas Y seres,

escenas, imagenes, cuentos Yy canciones que distraen su atencién para

* WALLON Henri La Evolucién Psicolégica del nifo. Coleccioén
Pedagdgica Grijalbo Pp. 57-72.




4t

después imitar y reproducir actividades ladicas.

d) Juegos de elaboracién: reunién y combinacién de objetos;
modifica, transforma y crea otros nuevos. La ficciéon y la
adquisicién desempefian un papel de plataforma para los juegos de

elaboracién.

2.2 L. S. Vygotsky

2.2.1 Postulados fundamentales

Dentro de la teoria del desarrollo Vygotsky destacd con gran
aportacién "Analisis de la crisis de la psicologia de su tiempo",
pero sobre todo con el tema de la relacién entre "aprendizaje y
desarxollo”. Vygotsky confronta a los tedricos racionalistas con los

empiristas.

Se puede ubicar un pensamiento educativo de Vygotsky, que parte

de tres supuestos tedricos al dar su opinién y aportacién sobre la

relacién que hay entre desarrollo Yy aprendizaje.

El primer supuesto tedrico indica que los procesos de desarrollo
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Y aprendizaje son independientes. El segundo supuesto tedrico supone
que el aprendizaje conduce al desarrollo. El tercero parte de que
los procesos de desarrollo y aprendizaje se correlacionan; es decir,

ambos implican una teoria dualista de desarrollo.

A partir de estos supuestos tedricos es importante marcar la
relacién que existe entre aprendizaje y desarrollo, para después

especificar las caracteristicas de esta relacién.

Producto de algunas investigaciones realizadas, Vygotsky las
retoma porque permiten el desarrollo de una nueva teoria llamada

"Zona de desarrollo potencial".*

En la zona de desarrollo potencial se paxrte del hecho
fundamental de una relacién entre el nivel de desarrollo y la
capacidad potencial del aprendizaje. Es preciso determinar niveles
de desarrollo del nifio, donde se da el desarrollo de funciones
psicointelectivas como consecuencia de resultados que se obtienen
durante el proceso de desarrollo ya realizado y el &rea de desarrollo

potencial.

El area de desarrollo potencial podemos definirla como "la

distancia que hay entre el nivel actual de desarrollo determinado pox

* RIVIERE Angel. "Las relaciones entre aprendizaje y
desarxollo." Infancia y aprendizaje, 1984, pp. 27-28,




43,

la capacidad de resolver independientemente un problema y el nivel de
desarrollo potencial determinado por la ayuda para resolver el
problema”.* De donde se deduce que el niilo es capaz de lograr con

ayuda de otro un mejor desarrollo que por si solo.

La teoria del area de desarrollo potencial da origen a un
postulado que se opone a la orientacién tradicional ("la dnica buena

ensefianza es la que se adelante al desarrollo”).**

Se puede concluir que el proceso evolutivo no coincide con el
proceso de aprendizaje: el proceso evolutivo va de la mano del
proceso de aprendizaje. En la infancia el desarrollo no sigue al
aprendizaje escolar, por lo que se trata de diferentes caminos,

aunque tengan relacién entre si.

2.2.2 Teoria sobre el juego

El nifio satisface ciertas necesidades mediante el juego. Si los
adultos no comprenden la importancia de esto no podrén incorporar a
los nifios a sus actividades, Cuandoelm'ﬁoespequeﬂojuega con la
imaginaci6én en la accidn; peroaluegaralaedadescolaryala

% El nifio; aprendizaje y desarrollo. UPN, SEP 1988. p. 71.

**%* Desarrollo del nifio ¥ _aprendizaje escolar. p. 272,
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adolescencia esta situacién se invierte y la imaginacién pasa a ser

un juego sin accién.

El juego puede o no ser una actividad placentera para el nifio,
segiin se le presente. Hay juegos que no le son tan placenteros como
otras actividades. Para el nific el juego debe tener accidén, suspenso
Yy azar. Aun cuando el resultado no es favorable suele disgustarse

con sus compaiieros, lo cual sucede frecuentemente en los nifios de

edad escolar.

El juego es el complemento de todas las actividades del nifio.
Para Vygotsky el juego tiene dos etapas: el juego simbolico, en donde
no se otorgan caracteristicas especificas, el nifio le da la ubicacién
y el orden segin sus necesidades o intereses; no existe proceso
cognoscitivo y el juego con reglas que da inicio a lo largo de la
edad escolar surge de una situacién imaginaria. Cualquier tipo de

juego en la actividad ladica lleva consigo reglas.

Las situaciones imaginarias del nifio Pequefio no son un hecho
fortuito, sino manifestacion de la limitacién de las situaciones

reales, que le producen el maximo placer al ir en contra de reglas o

lineamientos.

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

sea, brinda una breve forma de deseo. En el Juego es donde el nifio
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tiene un mayor autocontrol.

2.3 J. piaget

2.3.1 Postulados fundamentales

La psicologia del desarrollo de la inteligencia del nifio pPropuesta
por Piaget se conceptualiza a partir de la epistemologia genética.

La epistemologia es una rama cientifica que analiza la relacién
entre los sujetos que llevan a cabo una actividad de conocimiento, v
las cosas, fenémenos, sucesos o procesos que son objeto de esa
actividad. Ahora bien, el enfoque genético trata de los origenes y
el desarrollo de un proceso. El objetivo de los estudios piagetanos
en epistemologia genética es explicar como el nifio desarrolla una
variedad cada vez mas amplia de posibilidades en su conducta
cognoscitiva a lo largo de su desarrollo, y al mismo tiempo, c6Hmo

construye un concepto de lo que es logicamente necesario.

En términos concretos, el mé&todo de la epistemologia genética
tiene un cardcter interdisciplinario; intenta solucionar problemas

epistemoldgicos de manera experimental, combinando un enfoque del
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desarrollo psicoldgico con estudios de la historia de la ciencia, la

matematica, la cibernética biolégica, la légica.

Piaget concibe el conocimiento Como un proceso y una
construccién progresiva donde encamina el método experimental al

estudio de la génesis y el desarrollo de los sujetos concretos.

Piaget también emplea la l6gica y la matematica no cuantitativa
para caracterizar el proceso psicoldgico y las estructuras y los

Sucesos congnoscitivos, sin importar los resultados.

Aborda el conocimiento por medio de las estructuras que tienen
ciertas caracteristicas (totalidad, transformacion, autorregulacién)
y afirma que (nmbian con el transcurso del desarrollo, Este proceso
constituye el objeto principal de las investigaciones piagetianas.
Una estructura representa 1la propiedad organizativa de la

inteligencia.

La teoria piagetiana es, ante todo, una interpretacion
psicolégica; comprende un desarrollo psiquico y un desarrollo

orgénico, partiendo de que ambos dardn la pauta para alcanzar el

equilibrio.

E]l desarrollo orgénico tendera hacia un equilibrio final Yy éste,

a su vez, concluird en una vejez, un estado de regresidn (estatico),
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El desarrollo psiquico lo expone a partir de dos aspectos: en
cuanto a la inteligencia y en cuanto a la afectividad. E1 autor
presenta varios aspectos complementarios del pruceso de equilibrio,

que son:

1. Estructuras: definen formas o estados sucesivos de

equilibrio.
2. Funcionamiento constante: transito de un estado a otro.

Apunta que existen mecanismos constantes, comunes a todas las
edades (aspectos antes mencionados) que también representan formas
sucesivas de equilibrio, las cuales marcan las diferencias u
oposiciones de un nivel a otro de la conducta, desde el
comportamiento mads elemental del recién nacido, hasta la

adolescencia.

Piaget menciona ciertos periodos de desarrollo donde aparecen

esas estructuras variables:

1. Estadio de los reflejos o montajes hereditarios: primeras

tendencias instintivas (nutricién) y las primeras emociones.

2. Estadio de los primeros habitos motores y de las primeras

percepciones organizadas, asi como de los pPrimeros
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sentimientos diferenciados.

3. Estadio de la inteligencia sensoriomotriz o practica (previa
al lenguaje) de las regulaciones efectivas elementales y de
las primeras fijaciones exteriores de la afectividad. Dichos

estadios comprenden el periodo del lactante.

4. Estadio de la inteligencia intuitiva de los sentimientos
interindividuales espontineos y de las relaciones sociales de
, sumisién al adulto (de dos a siete afios, segunda parte de la

primera infancia).

5. Estadio de las operaciones intelectuales concretas (aparicién
de la loégica) y de los sentimientos sociales y morales de

cooperacién (abarca de los siete a los once o doce afios).

6. Estadio de las operaciones intelectuales abétractas,
formacién de la personalidad y de la insercién afectiva e

intelectual en la sociedad de los adultos (adolescencia).
Es caracteristico cada estadio por la aparicién de estructuras
originales, cuya construccién lo distingue de los estadios

anteriores.

Cada estadio constituye una forma particular de equilibrio
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mental; se efectia en el sentido de una equilibracién cada vez mas

avanzada.

°

ESTRUCTURA DEL ESTADIO

HACIA EL EQUILIBRIO

EVOLUCION MENTAL

EQUILIBRIO AVANZADO

Toda accidén responde a una necesidad que siempre es la
manifestacion del desequilibrio. Existe una necesidad cuando algo ha
cambiado (fisico-mental) y es importante un reajuste de la conducta
debido a ese cambio o transformacién. La accién termina cuando la
necesidad ha sido satisfecha y, por tanto, el equilibrio ha sido

reestablecido. A cada momento la accién se encuentra desequilibrada;
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reajuste o equilibrio conducen hacia la accién humana.
Toda necesidad tiende a:
1. Incorporar las cosas y las personas a la actividad propia del
sujeto y, por consiguiente, a "asimilar" el mundo exterior a

las estructuras ya conseguidas.

2. Reajustar éstas en funcién de las transformaciones sufridas ;

Y. por ende, a "acomodarlas a los objetos externos".

Toda vida mental y orgdnica tiende a asimilar pProgresivamente el

medio ambiente.
1. Percepcidén y movimientos elementales
2. Memoria e inteligencias practicas
3. Pensamiento intuitivo
4. La inteligencia légica: concreta y abstracta.
La estructura de asimilacién (formas de incorporacién sucesivas)

varia desde el primero hasta el cuarto punto expuestos. El término

"adaptacién" permite el equilibrio de la asimilacién y la -
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acomodacifn. Es, en términos especificos, la forma general del

equilibrio psiquico, que da lugar a un desarrollo mental mas real.

2.3.2 Estadios de desarrollo (etapas de adaptacién)*

a) El recién nacido y el lactante. Es un estadio que abarca desde

el nacimiento hasta la adquisicién del lenguaje. El nifio conquista
pormediodepercepciamymvimimtoseluniversopréctico que le
rodea. El aspecto de la inteligencia presenta tres estadios

comprendidos entre el nacimiento y el final de dicho periodo:
lo. Estadio de los reflejos

20. Estadio de los primeros habitos motores Y Primeras

percepciones organizadas y

30. Estadio de la inteligencia sensorio-motriz o practica de

las regulaciones afectivas elementales.

Aparecen también procesos fundamentales de la inteligencia

practica, comprendidos entre los dos primeros afios de

* PIAGET Jean. Seis estudios de psicologia. Edit. Seix Baxral.
pp. 11-93.
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vida)

La primera infancia, de los dos a los siete anos. El lenguaje

se hace manifiesto y se modifican las conductas en su aspecto
afectivo e intelectual. Con ello se inician la socializacién
de la accién (imitacién) y la interiorizacién de la palabra, o

Sea, aparecen el pensamiento y la interiorizacién de la accion.

1. Socializacién por la accién (2 é 7 afios)
Imitacién
Intercomunicacién niflo-adulto

Monélogo colectivo

2. La génesis del pPensamiento
Transformaciones de pensamientos
Egocentrismo
Juego simbélico

Lenguaje egocéntrico

3. La intuicién
No hay reflexién
No sabe definir conceptos
Existe inteligencia practica
Pensamiento pre-1l6gico, intuitivo

Intuicién primaria articulada (no existe reversibilidad)
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La vida afectiva

Desarrollo de sentimientos interindividuales
Aparecen sentimientos morales, intuitivos, obediencia,
respecto unilateral (afecto-temor)

Sentimientos de autovaloracion (inferioridad- superioridad,

dependera del éxito o fracaso de la vida)

La_ infancia de los siete a los once afos. Esta

caracterizada por la concentracién individual (cuando el sujeto

trabaja

1.

solo) y por la colaboracién afectiva (cuando hay vida comin).

Los procesos de la conducta Y su socializacién
Ciertas capacidades de cooperacién

Hay posibles discusiones

Desaparece el lenguaje egocéntrico

El pensamiento actia y no sélo la accion material
Se llega al principio de la reflexién

No hay egocentrismo intelectual ni social

Se inicia la construccién de la légica

Hay una moral de cooperacién Yy autonomia personal
Hay una doble coordinaci6n: l6gica-inteligencia

voluntad-moral

Los progresos del pensamiento

Menos de siete afios, no hay permanencia de peso y volumen
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A los siete afios construye explicaciones atomisticas y es
cuando empieza a contar

A los nueve afios conserva la nocién de Peso, pero no el de
volumen

A los once y doce afios se conserva la nocién de peso y de

volumen

Operaciones racionales

La operacién es psicolégicamente una accidn cualquiera cuya
fuente es siempre motriz, perceptiva o intuitiva
Operaciones l6gicas (suma, resta, multiplicacién y division);’
no hay reversibilidad

Operaciones geométricas (secciones, desplazamientos)
Operaciones temporales (seriacién de acontecimientos,
sucesos)

Operaciones mecanicas

Operaciones fisicas

Método operatorio (razonamiento) por la accién

La afectividad, la voluntad y los sentimientos morales (7-11
afios)

Aparecen nuevos sentimientos morales

Organizacién de la voluntad, que desemboca en una mejor
integracion del yo y en una mejor regulacién de la vida
afectiva
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Existe el respeto mutuo

Sentimientos de justicia

La adolescencia

El pensamiento y sus operaciones

Construye sistemas y teorias

Elabora terorias abstractas

Paso del pensamienfo concreto al pensamiento formaI)
(hipotético-deductivo)

Maneja ya un lenguaje de simbolos matermaticos
Tiene libre actividad de la reflexién espontanea
Inteligencia formal

Egocentrismo intelectual (eda metafisica por excelencia)
Elyoeslobastantefuerbecomoparameccnstzuireluniverso

Y lo bastante grande Para incorporarlo

La afectividad de la personalidad en el mundo de los adultos
La vida afectiva de la adolescencia se afirma por la doble
conquista de la personalidad Y su insercién en la sociedad
adulta

La personalidad se inicia a partir de la infancia (8-12 afios)
con la organizacitdn autdnoma de las normas, de los valores y
la afirmacién de 1la voluntad, como regulacién Yy

jerarquizacién moral de las tendencias
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Existe un sitema personal (integra al yo implicador de una

coordinacién auténoma)

Supane el pensamiento formal Y las construcciones reflexivas

Debido a su personalidad incipiente quiere transformar al
- mundo

En cierto modo descubre el amor (platénico)

3. vida social (fases)

La inicial, de replegamiento: el adolescente parece asocial
ycnsiasociab]e;pemestomfa]so,puesto que medita en la
sociedad que le interesa reformar, en vista de que en
realidad por ella siente desprecio y desinterés; por lo
tanto, lo condena.

Una fase positiva: la sociabilidad del adolescente se afirma
a través de la vida de los j6venes entre si. La sociedad de
adolescentes es Principalmente de discusién; en ella
reconstruyen al mundo Yy lo modifican. oLa verdadera
adaptacidon a la sociedad habri de darse cuando el adolescente

pase de reformador a realizador.

2.3.3 Teoria sobre el Jjuego

Las investigaciones sobre el juego han sido cada vez mas exigidas en
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los psicdlogos y pedagogos infantiles, quienes han tenido como punto
de partica las dificultades que el nifio manifiesta en su educacién y
su conducta y cuyos resultados se han aplicado a técnicas
terapéuticas y educativas. Un ejemplo lo constituyen los psic6logos
infantiles Stern y Charlotte Buhler, ademis de otro autor importante:

Jean Piaget.

Su teoria del juego mantiene vinculos con su teoria acerca del
desarrollo de la inteligencia, de donde se derivan a su vez dos
procesos basicos para todo desarrollo organico: asimilacién y

acomodacion, que son ampliamente utilizados en la vida intelectual.

Se da una adaptacién inteligente entre asimilacién y
acomodacién, lo que consecuentemente permite un equilibrio
funcional. Cuando la acomodacién se sobrepone a la asimilacién, se
presenta un ajuste que da origen a la imitacién; al presentarse la
asimilacién por sobre la acomodacién, se da origen al Juego

propiamente dicho.

Para Piaget el juego se constituye después de la imitacién;

8

un principio la imitacion se da por la permanencia efectiva de la
acomodacidn; posteriormente y después del desarrollo bioldogico, se

presenta el juego, aqui la asimilacién se sobrepone a la
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acomodacién. Piaget clasifica los Jjuegos en:*

1.

Juegos de ejercicio: comienzan en los primeros meses de
existencia y son los menos estables, puesto que son
variables; nacen de la adquisicién de nuevas acciones y

desaparecen por saturacién.

Dicha extincion es gradual, debido a las siguientes

transformaciones:

a)

b)

El nifio pasa del ejercicio simple a las combinaciones sin
propdsito y, posteriormente, con cierta finalidad; de un
juego de movimiento simple o sencillo se traslada a una
manipulacidn especifica; el juego se representa como una
actividad adaptada, situacién que se constituye como la

primera forma de extincién gradual de los juegos de

ejercicio.

El ejercicio simple posiblemente se ccnvierte en simbolismo o
se une al juego simb6lico cuando el esquema sensorio-motor se
diluye en esquema simbélico, o cuando las construcciones
nacidas de combinaciones ludicas dan lugar a imitaciones

simbélicas.

* PIAGET Jean. La formacion del simbolo en el nifio, FCE. pp. 125
- 199
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c) Cuando el ejercicio se vuelve colectivo se transforma en
juego de reglas; desaparece asi el juego de ejercicio debido

a la evolucién orgénica.

2. Juego simbdlico: su apogeo se da de los 2 a los 4 afios.
Tiene cierta disminucién que paulatinamente se da de la

siguiente forma:

a) Referida al contenido del simbolismo: el nifio cada vez tiene
mayor interés por la existencia verdadera} asi, la

asimilacién simbdlica ficticia se convierte en menos util.

El desarrollo y el crecimiento permiten el contacto con m&s
personajes reales; el medio compensa o sustituye las energias

que le brindaba el juego.

b) El simbolismo de varios juegos de origen a la regla; surge
una transformacidén de los juegos de ficcién en juegos de

reglas.

c) Disminucidén gradual del juego en general y no s6lo del Juego
simb6lico, en cuanto a que el nifio intenta ubicarse en la
realidad mds que asimilarla; el simbolo deformativo se
traduce en imagen imitativa y ésta se anexa a la adaptacion

inteligente.
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3. Juegos de regla: se desarrollan con la edad; son los que

permanecen hasta en la edad adulta y se han socializado v

disciplinado debido a la reglamentacién.

Piaget identifica la génesis del juego por medio de seis

estadios:*

II.

IIX.

Iv.

Adaptaciones puramente reflejas. Aqui no se considera atn
a los ejercicios de reflejo como verdaderos juegos. No
hay diferenciacion con la asimilacién adaptativa real y

las actividades reflejés.

El juego como parte de conductas adaptativas (reacciones
circulares primarias). El juego empieza a esbozarse
apenas como una ligera diferenciacién de la asimilacién

adaptativa.

Reacciones circulares secundarias. Se presenta una mayor
diferenciacion entre el juego y la asimilacién

intelectual.

Coordinacion de los esquemas secundarios. Aparecen dos
efectos relativos al juego (sin esfuerzo de adaptacién):

aplicacién de los esquemas conocidos a situvaciones nuevas

*  Ibid., pp. 125-134.
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(las acciones ludicas se ejercen por pura asimilacién, por
el placer de actuar) y la movilidad de los esquemas,

(acciones ludicas variables).

Transicion de los esquemas secundarios y el simbolo ladico
del sigu.:ente estadio. El juego surge como una extensién
de la funcién‘de la asimilacién muy por encima de la
adaptacidn actual; aqui también se relacionan y combinan

esquemas con propdsitos ladicos.

El simbolo lidico en esquemas simbélicos. E1 simbolo
Iudico se representa conforme a esquemas simbo6licos,
situacidon que se deriva de una transicién de la
inteligencia empirica a la combinacién mental y de la

imitacion de ‘fuera a la imitacién de dentro.

En cuanto a los periodos o estadios de desarrollo, Piaget

menciona que el juego empieza en el periodo sensoriomotor, afirmacién
fundamentada en los estudios realizados con sus tres hijos (1925 y

Cuando el nifio succdona, esto no s6lo es consecuencia de la

estimulacién en la boca, sino que realiza movimientos de succién en
el vacio, situaciones que ain no se consideran como juego; aqui queda

superada la etapa refleja.

Piaget habla de "estimulacidén reproductiva” cuando el nific ha
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incorporado elementos nuevos entre estimulos y respuestas y los
movimientos del nifio son ain una repeticidén de lo antes realizado, es
decir, repetir Io que ya se ha hecho antes: dicha representacidon de

repeticién es una forma inicial de juego.

Piaget considera al juego como un aspecto de la asimilacién: es
decir, repetir lo que ya realizado, plasmarlo y hacerlo s6lido. A
los cuatro meses, al mirar y tocar, el nifio aprende a balancear un
Juguete con el solo hecho de empujarlo; al aprender dicha situacién v

practicarla permanentemente, se da origen al Jjuego.

El juego simb6lico o de fantasia es caracteristico del periodo
de la inteligencia preoperacional (de los dos hasta los siete afios,
aproximadamente). Este tpo de juego asume la misma funcién en el
desarrollo del pensamiento preoperacional, y es similar al juego
practico del periocdo sensoriomotor. Es asimilacién en esencia Y por
consiguiente repite y organiza el pensamiento en funcién de im&genes

y simbolos ya conocidos.

El juego simbdlico se representa también para asimilar y
consolidar las experiencias emocionales del niio. Cualquier acto
real se distorsiona mediante el juego, ya que al nifio no le importa

adaptarse a la realidad.

En el desarrollo del periodo preoperacional el juego de
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artificio se va elaborando y organizando progresivamente. Dadas las
experiencias en el medio ambiente fisico y social se permite el
camino hacia una representacidn mis real. Este ejercicio repercute
amelejerciciosensoriomobareintelactualdeformatalqueeljuego
se convierte en constructivo, adaptado a la realidad, y deja de ser
totalmente juego; paralelamente el nifio, al adaptarse soclalmente, no

necesitard recurrir a sustitutos o distorsiones de la realidad.

En el perfodo de los ocho a los once afios, el razonamiento y el
uso de simbolos se hacen mis 16gicos y objetivos. EL Juego en este
momento estd contralado por wna disciplina colectiva y por cbdigos de
honor, en forma tal que los juegos con reglas sustituyen al juego de
artificio, simb6lico e individual del primer periodo.

Los juegos con reglas estin socialmente aceptados y demuestran
asimilacién mds que una adaptacién a la realidad; sus reglas
fundamentan la satisfaccidén del nifio en su ejercicio sensorio-motor e
intelectual, pero esto no quiere decir que se trate de una adaptacién

inteligente a la realidad.

"La teoria de Piaget atribuye al Juego una clara funcién
biolégica como repeticién y experiencia activa que recopila

mentalmente muchas situaciones y experiencias".*

* MILLAR, Susana. Op. cit., p. 48.
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El supuesto que ubica al juego como pura asimilacién es
indicativo de que un nifio jugara con cualquier actividad que haya
conocido recientemente, caracterizando al Jjuego como distorsién de la

realidad en favor de las necesidades del nifo.

Piaget distingue entre el juego como repeticion de una accién
conocida y la repeticién de una actividad con el fin de conocerla.
Esta es una actividad de investigacién y exploracién e implica una
acomodacién a la realidad. En el juego y opuestamente, la realidad
se adapta a las propias necesidades del nifio. En su forma de
agimilacién esencial, el juego acaba al final del periodo de la
inteligencia preoperacional, con la disminucién del egocentrismo.



CAPITULO III
CARACTERISTICAS COGNOSCITIVAS, SOCIOAFECTIVAS Y

PSICOMOTRICES DEL NINO DE EDUCACION PRIMARIA



Con base a las teorias que sobre desarrollo infantil existen, se ha
logrado una aproximacion de las caracteristicas del nifio segin su
edad, en sus aspectos cognoscitivo, socicafectivo y psicomotriz:
dichos rasgos especi ficos del nifio son tan s6lo un acercamiento, pues
no serdn los Gnicos ni se precisa el momento en que surgen. Dichos
rasgos pueden manifestarse antes o después. Dependiendo de las
condicdones biopsicosociales en las que se desenvuelve el nifio, estos

factores pueden estimular o impedir un adecuado desarrollo.

La informacidon acerca de los rasgos del nifio en los diferentes
grados escolares se recopild de los programas "Libro del Maestro" de
primexo a sexto grados,* pues éstos son los documentos que el
profesor tiene a su disposicién para consultar o introducirse a un
curso escalar, razén por la cual se considerd conveniente utilizarlos

agui.

Las caracteristicas del nifio se enuncian como intereses, rasgos
conductuales, inclinaciones socioafectivas, habilidades y destrezas
psicomotoras y aptitudes cognoscitivas, mismas que en cierta forma se
relacionan con las actividades Iidicas y los intereses del educando.

Para mencionar los rasgos de los nifios se consideran los

aspectos cognoscitivo, socicafectivo y psicomotriz de primero a sexto

grados.

* Libro para el maestro, lo. a 60. grados. SEP, 1984.



Caracteristicas del nifio entre los seis y siete afios de edad

3.1.1 Caracteristicas cognoscitivas

-~ Su percepcion es global. Percibe las cosas como un todo; aGn
no es capaz de analizar el todo en sus partés. Describe

situaciones sin analizarlas.

- Su pensamiento es sincrético. Percibe globalmente sin
diferenciar ain la necesidad del estudio sistematizado por

materias o por asignaturas.

- Su capacidad de andlisis surgird a través de las experiencias

del aprendizaje y de acuerdo con sus procesos de maduracidn.

~ Es egocéntrico, limitado para entender los sentimientos de
los demds. Sigue sus propias reglas; aunque juegue en
equipo, realmente juega solo; no conversa con los demds, sino

consigo mismo.

- Ampliard su concepto del mundo basdndose en la interaccion

con objetos.
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A través del lenguaje entrard en contacto con los conceptos y

nociones de los demas integrantes de su grupo escolar.
Sus nociones de espacio y tiempo son inestables y difusas.

Empieza a comprender y ubicar los tiempos pasado, presente y

futuro.

Sus explicaciones para algunas situaciones son de caricter

animista o méagico.
No es capaz de fundamentar sus afirmaciones.

AUn tiene dificultades para construir retrospectivamente

situaciones de causa-efecto.
Recurre a la intuicién para resolver problemas.
Su pensamiento carece de estructura lo6gica formal.

Su pensamiento preldgico lo diferencia del razonamiento

l6gico adulto.



69.

3.1.2 Caracteristicas socicafectivas

- Las actitudes, motivaciones, necesidades, posibilidades v
sobre todo las expectativas del nifio frente al medio escolar,
estan determinadas en gran parte por las caracteristicas del

medio socioceconémico del que procede.

- Uno de los principales temores es la separacién del nucleo

familiar.

~ El trénsito de un ambiente ludico (preescolar o familiar) a

un ambiente formal puede generarle ansiedad.

- Requiere apoyo para la expresién de sus emociones, pues un

ambiente de aprobacidn le permitird comunicar sus ideas.

~ Su dependencia del adulto se incrementa al iniciarse el

periodo escolar.
~ Requiere apoyo para establecer los primeros mecanismos de
responsabilidad que le permitan descubrir en si mismo mejor

rendimiento en la participacién con el grupo.

~ Empiezan a aparecer algunas actitudes de agrado hacia el
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orden.

Requiere la aceptacién a su presentacidén personal para
facilitarle el proceso de identificacién con maestro y

compaiieros.

Nifias y nifios comparten intereses comunes en los Jjuegos, pues

aGn no estan muy limitados por prejuicios de tipo social.

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

Sexos.

Requiere vivir y convivir en un ambiente comprensivo Y
estimilante, cordial y afectuoso, que no debe confundirse con

debilidad o falta de orientacién.

Necesita, como todo ser humano, saberse aprobado, comprendido
Yy estimado para elasborar una imagen positiva de si mismo y

del nuevo grupo social en el que se desenvuelve.

Comienza a ubicar el bensamiento individual dentro del

sistema del pensamiento colectivo.
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3.1.3 Caracteristicas psicomotrices

~ Lograré aprendizajes conforme madure el sistema motor y los

centros de percepcidén visual y auditiva.

- Las dificultades de percepcién visual algunas veces se
superan con la edad, pero en tanto no se superan generan
tensiones y/o fracasos que afectan su actitud hacia el
sprendizaje. Lo mismo sucede con la coordinacién motriz,
articulacion del lenguaje, comprensién del lenguaje, esquema

corporal, etcétera.

-~ De la coordinacién visomotriz depende su nivel de eficiencia
en actividades tales como correr, brincar, patear una pelota
o saltar sobre un obstéculo, asi como para leer, escribir,
realizar operaciones matemadticas y demis habilidades para el

aprendizaje escolar.

- De la descriminacién figura-fondo depende su atencién b

organizacién.

-~ De la constancia perceptual depende la identificacién,
localizacién y reconocimiento de formas geométricas,

palabras, letras, nimeros, etcétera.
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- De la percepcion espacial depende la comprension y ubicacién

de objetos y simbolos.

- De la percepci6n de relaciones depende la organizacidén de la

escritura y la lectura.
- Requiere de apoyo en actividades perceptivas a fin de lograr
el desarrollo del concepto de la imagen corporal, pues las

experiencias y las sensaciones con objetos y consigo mismo,

le permitiran el acceso para el aprendizaje escolar.

3.2 Caracteristicas del nifio entre los seis y siete aflos de edad

3.2.1 Caracteristicas cognoscitivas

- Se desvanece su egocentrismo cognoscitivo. Su pensamiento

aln estad ligado a los objetos

- Progresa en la comprensién de la reversibilidad.

- Comprende algunas relaciones de causa-efecto.
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Estructura nociones de tiempo, espacio, movimiento, namero,

cantidad y medida.

Anticipa y prevé, en parte, las consecuencias de acciones

propias y ajenas.
Resuelve problemas elementales.

Establece relaciones entre el todo y sus partes, entre clases

y subclases.
Plantea alternativas en la solucién a problemas.
Le agrada clasificar objetos y situaciones.

Toma conclencia de las relaciones especiales de los objetos

entre si y de los objetos consigo inismo.
Progresa en la comprensitn de la conservacidn de la cantidad.

Realiza con mayor eficacia operaciones matematicas, légicas y

espacio~temporales.

Es capaz de inferir relaciones, por la progresiva aparicién

de nuevas formas de explicacion por medio del razonamiento,
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que sustituye su pensamiento fantastico y magico.

Puede transmitir en forma coherente informacion acerca de sus

observaciones y actividades.

Plantea innumerables preguntas en funcién de su incipiente

pensamiento légico-racional.
Empieza a organizar el espacio en el que vive, el cual
percibe en tres dimensiones.

.2.2 Caracteristicas socioafectivas

Se desvanece su egocentrismo afectivo. Es capaz de entender

los sentimientos de los otros y de enriquecer los propios.

Refuerza y sostiene su autoafirmacién por medio de la

interaccidén con los deméas.

Reconoce las reglas de coparticipacion como necesarias para
su incorporacién a grupos, pero descubre que las reglas no

son incuestionables, inmutables y rigidas.
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Participa en la elaboracién de las reglas de juego y

participa en el control para que éstas se cumplan.

Adn es mal perdedor. Considera necesaria la existencia de
reglas, pero también estima que con é&l, deben hacerse

excepciones.

Ante situaciones complejas o frustrantes, se retira irritado
o se oculta para llorar. Le avergiienza ser descubierto en
sus debilidades emocionales.

Tiene mayor capacidad para realizar trabajos de equipo.

Se relaciona efectivamente con otras personas adultas, ademas

de sus padres y maestros.
Le interesa ser agradable a los demé&s.

Da pruebas de interés por algunos aspectos referidos al

orden.
Puede asumir responsabilidades con agrado.

Puede alterarse su estabilidad afectivo-emocional por algunos

sucesos como la caida de los dientes y el aumento de peso.
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Se plantea el problema de su propio nacimiento.

Manifiesta curiosidad por el proceso de la procreacion, el

desarrollo anatémico y el embarazo.

Disminuye su agresividad y temor por el progenitor del mismo
sexo, identificéndose con &1 mas y asumiendo actitudes y

roles de su sexo.

Nifios y nifias diferenciardn sus juegos, aun cuando la

preferencia no los aisla totalmente.

3.2.3 Caracteristicas psicomotrices

Es capaz de adoptar posturas correctas al caminar y sentarse.

Advierte la importancia del ajuste postural para facilitar

sus movimientos y funciones respiratorios.

Puede caminar equilibrando algun objeto sobre diferentes

partes del cuerpo.

Mejora su coordinacién psicomotriz, lo cual le permii:e
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mejorar escritura, lectura, operaciones numéricas, recorte,

doblado, armado, etcétera.

Caracteristicas del nifio entre los ocho Y nueve afios de edad

3.3.1 Caracteristicas cognoscitivas

- Diferencia a los seres vivientes de los no vivientes.
- Diferencia objetos naturales y cbjetos hechos por el hombre.

- Diferencia 1o que ocurre en el interior Y en el exterior del

ser humano.
- Se interesa por conocer las relaciones de causa-efecto.

- BAdquiere precisién en las nociones de conservacidén de la

materia v de la cantidad.

- Agrupa objetos con propiedades comunes en forma creciente y

decreciente.
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- Procede de manera intuitiva por medio del ensayo y el error.

- Su pénsamiento va siendo mas légico, aunque ligado a 1la

experiencia concreta.

- Empieza a descubrir que las palabras pueden tener diferentes

significados segun el contexto donde se encuentran.
- Es capaz de ubicar en el tiempo a una serie de personajes
histéricos.

3.3.2 Caracteristicas socioafectivas

- Comienzan a sentir menor atraccion por las actividades y
Juegos individuales, interesandose en buscar a los demas, aan
cuando su grupo de amigos no tiene todavia solidez ni
consistencia,

- Mantiene amistades pPoco homogéneas.

- Es capaz de pedir Y ofrecer ayuda.

- Amplia su circulo de relacién social, mas alla del familiar.
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- Evalda objetivamente a las figuras de autoridad.
- Empieza a dejar de idealizar a sus padres y maestros.

- Identifica en si mismo y en los demas, emociones y efectos

comunes.
- Empieza a desarrollar el sentido del deber y la justicia,
imponiéndose a si mismo, cierto grado de disciplina.
3.3.3 Caracteristicas psicomotrices
- Refleja una mayor organizacién de sus relaciones
espacio~temporales.
~ Alcanza mayor dominio en su control muscular.
- Muestra mayor aptitud par la habilidad motriz fina.

-~ Realiza actividades compuestas que requieren direccién,

velocidad y distancia.

- Controla la presidn y la prensién en los movimientos finos.
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- Combina destrezas adquiridas, convirtiéndolas en patrones

motores automatizados.

- Tiene aptitudes para perfeccionar la escritura, por el

control que puede ejercer sobre sus centros neuro-musculares.

3.4 Caracteristicas del niflo entre los nueve y diez afios de edad

Al nifio de cuarto grado, de nueve a diez afios de edad, le apremia el
deseo de hacer, de ser activo. Se inicia la etapa de mayor
desarrollo del criterio moral. Participa analizando diversas

cuestiones con mayor independencia de sus padres y compafieros.

3.4.1 Caracteristicas cognoscitivas

- Empieza a diferenciar lo que sucede en el exterior de lo que

pasa en su interior.

- Diferencia los seres que tienen vida de los que no la tienen.
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Se interesa por el origen o causa de los hechos.

Ubica la posicion espacial de una ciudad o de una colonia en

una gran ciudad.

Es capaz de situar una serie de personajes histéricos con

sucesién aproximada.

Empieza a descubrir que el aspecto global de las cosas

cambia, seglin el punto de vista del observador.

Distingue las diferentes cualidades de las cosas, por lo que
es capaz de realizar clasificaciones mas complejas, ya que

puede manejar varios criterios a la vez.

Tiene adquirido el concepto de la conservacién numerica y

entiende las operaciones diversas.

Puede dar diversas saluciones a un mismo problema, ya que su

pensamiento es mas légico.

Comprende el lenguaje en forma mis precisa. Puede derivar el
significado de palabras desconocidas a partir del contexto en

que se hallan.
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Le interesa expresar sus ideas y copinar acerca de los

sucesos.

Toma en cuenta los diversocs puntos de vista. Puede incluso,
Hegar a dudar de sus propios razonamientos Y aceptar sin

critica los ajencs,

3.4.2 Caracteristicas socioafectivas

Se interesa por relacionarse con los demias.

Participa en la seleccién de miembros de grupos cerrados y

practica algunos rituales para identificarse con los demas.
Descubre el valor de la comunidad.
Se inicia en la practica de la cooperacion.

Se inicia la aparicién de lideres en la arganizacién grupal o

en los juegos,
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Se torna sensible a la influencia Y parecer de sus

compaifieros, mas que a la de padres y maestros.

Establece sus propias normas. No acepta facilmente las

impuestas por los adultos.

Es mds objetivo al emitir juicios acerca de lo que esta "bien

hecho” o "mal hecho".

Es capaz de proponer soluciones.

Es capaz de pedir excusas.

Es capaz de renunciar a un gusto o diferir su cumplimiento.
Es capaz de colaborar en vez de dominar.

Es capaz de sentirse como ser individual, conviviendo entre

iguales.

Se enfrenta a los problemas del dolor, enfermedad o muerte

conforme a las reacciones de los adultos préximos a é&l.

Sus emociones van siendo mis duraderas y se van convirtiendo

en sentimientos.
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- Empieza a valorar las cosas por si mismas.

- Inicia la jerarquizacién en su escala de valores.

- Es capaz de preferir unos sobre otros de acuerdo con las
condiciones en que se encuentra. Le resulta dificil adoptar

claros sentimientos de ellos, por los cambios y

manifestaciones que la sociedad actual le ofrece.

3.4.3 Caracteristicas psicomotrices

- Son notables los logros y las habilidades que adquiere entre
9 y 10 aflos, sobre todo en la organizacion de movimientos asi
como en la comprensién y el manejo del espacio y el tiempo.

- Tiende a consolidar la orientacion espacio-temporal.

- Tiene mayor organizacién lateral-espacial. i

- Coordina velocidad y direccién en sus movimientos y

desplazamientos corporales.

- Busca juegos que le exigen mayor grado de destreza.
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- Domina la presién que imprime a los objetos.

- En la escritura, la construccion de maguetas, uso de
herramientas y construccién de Juegos, su velocidad y
precisidon son notables, por estar logrando mayor dominio en

su coordinacién neuro-muscular.

- En sus dibujos expresa las proporciones corporales y le
representa plenas de accién, debido a su preferencia por los

juegos activos.

3.5 Caracteristicas del nifio entre los diez Y once afios de edad

Algunos rasgos fundamentales son: la afirmacién de su pexrsonalidad,
el auménto estable en el desarrollo de sus capacidades mentales,
cierta regresién como respuesta ante las nuevas situaciones
emocionales y cierta tendencia a ser mds consciente de Sus defectos

que de sus cualidades.
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3.5.1 Caracteristicas cognoscitivas

- Distingue claramente los hechos y fenémenos sociales o

culturales de los fantasticos.
=~ Puede expresar la comprensién de los conceptos de relacién
(m&s, menos, tantos como, diferentes en, semejantes en,

pertenece o no, etcétera.)

- Deduce semejanzas y diferencias entre seres y objetos,

infiriendo caracteristicas de seres, fendémenos y objetos.
- Comprende secuencias Y llega a conclusiones.

- Empieza a comprender contextos infiriendo antecedentes Y

consecuencias de una situacién.

- Adquiere sentido practico del tempo, comprendiendo formas de

sucesién, atn cuando todavia confunde las é&pocas.

- Genera explicaciones y soluciones a hechos Y situaciones con

base en analisis légico y mediante ensayo y error.

- Planea soluciones para problemas.
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- Sabe que las palabras pueden tener diferentes significados,
segun el contexto.

- Es capaz de emplear una misma palabra dandole diferentes

significados.

- Distingue y expresa sus estados de &nimo, por medio de

diferentes lenguajes.
-~ Es capaz de expresarse oralmente empleando un lenguaje
discursivo.

3.5.2 Caracteristicas socioafectivas

~ Su ingreso a la etapa del desarrollo llamada preadolescencia,
presenta caracteristicas complejas que le confunden, al mismo

tiempo que generan confusién entre quienes le rodean.
- Puede establecer relaciones afectivas intensas, de amistad
estrecha con un compafiero del mismo sexo y a la vez, empieza

a mostrar interés por el sexo opuesto.

- Exhibe frecuentemente conductas de rechazo o reconciliacidn
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en los grupos de amigos, como parte del proceso de desarrollo

y organizacidén de sus emociones.

Deja de ser egocéntrico, dando importancia a sentimientos v

necesidades de los deméas.

Muestra rechazo hacia las 6rdenes o reglas establecidas,

tanto en su casa como en la escuela.

Surgen los lideres naturales que representan los intereses

del grupo ante las autoridades escolares.

Tiene un ocddigo moral fuerte, donde el valor Jjusticia cobra

gran importancia.

Presenta repentinos e intensos estados de animo,

desproporcionados a los estimulos que los provocan.

No tolera facilmente la frustracioén.

3.5.3 Caracteristicas psicomotrices

Los logros motores del nifio de quinto grado se caracterizan
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por una mayor capacidad para combinar destrezas adquiridas.

- Puede correr pateando o botando una pelota y, a la vez,

seguir ciertas reglas en la ejecucién,

- Utiliza su ajuste postural para un mejor rendimiento en el

trabajo y en el juego.

- Puede expresar verbalmente sus experiencias

sensorio-motrices.

3.6 Caracteristicas del niifio entre los once y doce aflos de edad

Algunos rasgos fundamentales en esta etapa son: la capacidad de
abstraccién, gran despliegue de actividad, la éxtroversién, la
autonomia afectiva en relacién con los padres, el equilibrio; al
mismo tiempo, aparece la crisis de la pubertad o de 1la
preadalescencia, que se manifiesta por: ensimismamiento,iampliacibn
del mundo subjetivo, pérdida de serenidad interior, espontaneidad y
estabilidad emocional, bisqueda del sentido de la vida e inicio

consciente de afirmacién de su propia identidad.
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3.6.1 Caracteristicas cognoscitivas

Capacidad para anticipar resultados Y consecuencias.

Se inicia en la sistematizacién ¥ organizacién del

pensamiento.

Capacidad para anticipar resultados Y consecuencias.

Su habilidad para cuantificaxr cbjetos le permite realizar

estimaciones del tiempo y el espacio.

Puede utilizar patrones de medida.

Puede aplicar diversas operaciones matematicas.

Es capaz de manejar la simetria, los contrastes, las
transportaciones, los ejes de referencia Y la lateralidad de

los objetos.

Sus nociones geométricas se tornan mas precisas; puede

anticipar deformaciones de las figuras al ser pProyectadas.

Es capaz de representar figuras tridimensionales.
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Es capaz de reproducir modelos a escala.

Determina anticipadamente las posibles combinaciones de

diversos abjetos y para calcular 1a posibilidad de un evento.

Es sensible a las contradicciones Y busca explicaciones

légica y fisiomecanica de los fendmenos.

Su pensamiento se vuelve mas objetivo y preciso.

.6.2 Caracteristicas socioafectivas

Comienza a desarrollar mayor conclencia Y sensibilidad hacia

su medio ambiente.

Suele manifestar fuerte sentido de justicia y rechaza las

acciones que "no estan bien".

Muestra una creciente preocupacién por las diferencias de

Sexo.
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3.6.3. Caracteristicas psicomotrices

Existe una mayor organizacién y control en las relaciones
espacio-temporales y por la capacidad de cambiar destrezas

para realizar movimientos complejos.

Reafirmaelconoeptodelateralidadymcapazderecmocerla

no s6lo en si mismo sino entre objetos.

Adquiere conciencia de sus posibilidades motrices; le gusta

la competencia a través del juego en equipo.

Comprende la relacién temporal que existe en recorrer una

distancia determinada Y el tiempo que emplea en hacerlo.



CAPITULO IV

LA LUDOTECA ESCOLAR



4.1 Objetivos generales

Los cbjetivos generales de la ludoteca escolar son los siguientes:

a) Dar a conocer la ludoteca.

b) Determinar las fuentes de ingresos.

c) Obtener juegos y juguetes recreativos y educativos.

d) Clasificarlos y prepararlos para su uso.

e) Ser un servicio escolar que pueda ser Gtil para la comunidad.

f) Colaboracidn de los usuarios para mejor funcionamiento

(autoridades, docentes, alumnos y padres de familia).

g) Elaborar un reglamento del uso de la Ludoteca.

4.1.1 Objetivos especificos

a) Prestar a los niflos aquellos juegos y juguetes que ellos
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mismos elijan en funcién de sus gustos y aptitudes.

El préstamo de juegos Y Jjuguetes libremente elegidos
permite atender deseos insatisfechos del nifio hacia algunos
juegos y juguetes que, bien por motivos econémicos, por su
novedad, por problemas personales o familiares o por
d&soauocn‘.nﬁmbo, no pueden disfrutarlos. E1 simple hecho de
que el nifio sepa que existe un lugar en el aula donde hay
Juegos y juguetes que él puede elegir hbnenente, implica una
gran motivacidén en las actividades Propiamente escolares.
Ademas, favorece el juego en grupo y 1a amistad entre los
nifios que en muchas ocasiones no existe, aunque sean

comparfieros o vecinos.

Practicar el juego individual o en grupo con compafieros de

edades similares.

Practicar el juego en grupo ensefia a convivir y aprender
jugando. La ludoteca tiene funciones educativas Y no debe
utilizarse con fines de entretenimiento; pero sobre todo, no

debe ir en contra de la voluntad del nifio.

Aumentar la comunicacidén Y mejorar las relaciones del niflo
con el adulto (docente) en general y de los hijos con sus

padres en particular.
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Al utilizar juegos y juguetes el nifio puede identificarse con
alguno de ellos, de forma tal que le inquietaria obtenerlo v
practicarlo en su hogar invitando a sus padres, hermanos y
amigos a participar en la actividad, como consecuencia se

lograra el enriquecimiento de las relaciones familiares.

Orientar y proponer a los padres de familiar en relaciéon con
la compra de juegos y juguetes que convienen a sus hijos

(para su educacién y buen desarrollo).

Orientacién a los padres en la compra de juegos y
Juguetes, ya que ellos se equivocan ficilmette por el gusto o
agrado aparente de sus hijos por determinado Juguete,
manejado por la publicidad a que esta expuesto y por la
cantidad de Hempo que pasa frente al televisor, por medio de-
la cual se bombardea al nifio con una gran cantidad de
juguetes que en lugar de beneficiarlo lo pexrjudican,
famentando en é1 la agresividad. En la ludoteca se puede
orientar al padre de familia ayudandole a conocer las
cualidades materiales, formales y educativas del juguete que

serd util de acuerdo con el interés del nifo.

Arreglar los juegos y juguetes que por su uso sean
deteriorados. Sensibilizar al nifio hacia el cuidado de estos

materiales.
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En la ludoteca se orientarad e indicara al nifio como hacer

que un juego o juguete estropeado o descompuesto pueda ser
atil, inculcédndole una actitud activa y de solucién de

problemas, tanto en la ludoteca como en su casa.

Aceptar innovaciones hacia los juegos Y Juguetes propuestas

por los alumnos.

Alhaoerusodela]udo‘becnelniﬂopuedepropmeralgunas
innovaciones a un juego o juguete que ayude a hacerlo mas

interesante o a prolongar el tiempo de juego.

Realizar actividades de animacién infantil relacionadas con
el juego y el juguete, vinculadas con unidades de trabajo,
temas abiertos; asi como fechas conmenmorativas dentro del

calendario escolar.

Algunas de las actividades de la ludoteca podréan ser de

utilidad en la aplicacién de ciertas funciones académicas.
Evaluar el interés del nifio por cada juego y juguete, de
manera que se actualice el material existente y la

autoevaluacidén del docente.

La evaluacidn puede presentarse en los siguientes niveles:
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~ El gusto o disgusto por determinado juego o juguete, de tal
forma que se actualice el material existente, tanto en

calidad como en cantidad.

- Bl desarrollarse las actividades ldidicas el docente puede
detectar problemas visuales, de audicion adaptacién,
liderazgo, de coordinacién motriz, de interés, de
creatividad, de afectividad o bien, descubrir habilidades
motrices, cognoscitivas, artisticas, etcétera, en los

educandos.

- BRutoevaluacién del docente en Cuanto a la adecuada
utilizacién de la Ludoteca dentro del aula escolar 1'e
aplicacitn del reglamento; explicacién breve y sencilla del
usoenmdajuegoyjug\wbeypr.incipa]mentenoabusar en la
utilizacién de la Ludoteca, de forma tal que se desvien sus

objetivos originales.



4.2 Funciones de la ludoteca

4.2.1 Funcién pedagégica

La ludoteca, como centro de actividad ladica, propicia el desarxollo
del nifio; educa y fomenta la imaginacién, asi como la creatividad Y
el espiritu ladico, ya que el juego es una necesidad primordial, tan

importante como dormir, alimentarse y comunicarse.

Por medio de la Judoteca el alumno refleja su personalidad y la
expresa al manejar determinado juego o juguete en forma libre y
espontinea. Por su parte, el profesor aprovecha los momentos ludicos
para observar los rasgos y caracteristicas ée los nifios que
regularmente no se manifiestan durante las actividades escolares.
Esta es una situacion de relevancia pedagdgica, en la que el docente

ve favorecida y enriquecida su labor educativa.

Otro de los aspectos pedag6gicos es la formacidon de habitos al

incorporar al nifio a cualquier actividad, sea escolar o ludica.
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4.2.2 Funcibén escolar

Jugando en equipo el alummo comparte momentos gratos que no encuentra
aun teniendo muchos y costosos juguetes en su casa; aprende a
respetar, a ayudar y a recibir ayuda, a cooperar y a comprender a los

deméas.

El respecto mutuo es un factor relevante, como tambié&n lo es
respetar los juguetes y juegos para que sus compafieros puedan
encontrarlos en perfecto estado. Se forma un habito para cuidar los
Juegos y juguetes propios. Es un aprendizaje de responsebilidad para
compartir el bien comin y el respeto hacia los demas, a partir del
bien compartido, considerandolo como un valor indispensable v

necesario para una mejor convivencia.

4.2.3 Funciétn de comunicacién familiar

La adecuada aceptacién del alumnos hacia la ludoteca le permite
proyectar la idea original de esta actividad a su familia. Si el
nifio gusta de las actividades con juegos, le inguietari la idea de
integrar al juego a su familia, sumentando y mejorando las relaciones

entre padres e hijos, e iniciando asi un canal de comunicacién
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arménico y de participacion del que se beneficiardn tanto los nifios

como los adultos.

De esta manera, cuando los padres tengan la inquietud o
necesidad de regalar un juguete a sus hijos elegirdn aquellos que al
nifio le interesan o por los cuales manifieste mayor atraccibn; asi el
regalo no serd inGtll para los padres ni frustrante para los nifos.

4.3 Ubicacién

Como profesores convencidos de la importancia que tiene el juego en
el desarrollo del nifio, proponemos la formacién de la ludoteca dentro
delsa]éndec.lases,mismaquedebeestarsituadamunlugarcbmodo

y de facil acceso.

4.3.1 Necesidades fisicas vy materiales

El saloén de clases se modificarad deaaxerdocax]ascaracteristicasy
necaidadesdeczdaaula_yocnfommealnﬁmodealumnosconelque

cuente el grupo.
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Mobiliario escolar: Tomando en cuenta que no tenemos los medios

necesarios para formar una ludobteca ideal, podemos auxiliarnos de lo
més esencial para el desarrollc de las actividades ladicas, como son:

mesas, sillas, bancas y pupitres.
Como muchas escuelas cuentan con varios tummos es indispensable
tener un lugar dentro del estante ¥, sl es posible, un armario

exclusivo para guardar el material.

Material general con el que debe contar la ludoteca:

~ Cajas de varios tamafios para guardar materiales.

- Fichero para que el nifio pueda localizar los materiales de

manera facil.

-~ Materiales de papeleria: hojas, cartulinas, folders,
etiquetas, diurex, lapices, colores de maderxra, crayolas,
pinturas de acuarela, pinceles, anilina ¥ pintura vegetal,
veglas, escuadras, tijeras, manteles individuales, tablas de
madera, estiques, resistol, recipientes vecios de varios
tamafios, papeles de colores (lustre, china, cartoncillo,

etcétera), corcholatas y palitos de colores.

El material de juego propiamente dicho Y los matexiales impresos
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que conforman éste tipo de ludoteca sexrdn enumerados de acuerdo com

un criterio de clasificacién que a continuacidén se presentars.

4.4 Clasificacidon

Para establecer un criterio de clasificacién, se obtuvo la siguiente

gama de variantes:

-~ Juegos
- Juegos
- Juegos
- Juegos
- Juegos

- Juegos

colectivos e individuales.
determinados por su duracién.
de imitacién.

con instrucciones verbales.
manipulativos.

sencillos y complejos, etc.

Se consideré como prioritario que la clasificacién tuviese

fundamentos tanto tedricos como pedagégicos y de clerto rigor

psicolégico. Se explicaran en forma breve dos evaluaciones de las

mas utilizadas.

Se consulté el material del que disponen los psicélogos y se

concluy6 que el Binet y el WISC son algunos de los mds recurridos por

estos profesionales, obteniendo que la escala Stanford-Binet L-M ha
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baﬁdomsusdife:mt&sformasgmxpropmdermciam&sbecampodel
diagndstico, ya que cubre las edades de los 2 a los 12 afios (abarca
los grados escolares); el Binet representa el instrumento ideal para
grupos de nifios con problemas de retraso mental, asi como los que

entran en la escala de normalidad.

Por otra parte, el WISC es tan util como el Binet, o quiza
superior a €1, por su aplicacién en nifios de inteligencia normal y de
edades comprendidas entre los 8 y 15 afics. A continuacién se

enunciaridn algunas de las ventajas del WISC.

El WISC distribuye sus 12 pruebas en dos grupos: verbales y
manipulativas, 1o que facilita el diagnéstico de deficientes, sordos,
ciegos o impedidos; también se puede examinar a los nifios
culturalmente desventajados, a los bilinglies, ya que partes de 1a

escala no estadn en condiciones de manifestar inferioridad.

El WISC ayuda a evitar en gran medida el sentimiento de
frustracion que resulta de la aplicacién de un elemento tras otro pox

encima del nivel de comprensién del nifo.

Cabe aclarar que se retomaron del WISC unicamente criterios de
c]asifimcibndelosmat:edalasdejuegoquesereﬂerm en él: no se
pretende hacer de la Ludoteca una propuesta pedagbgica con fines de
diagnostico, es decir, que una vez puestos en practica los Jjuegos, no
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se tiene como propdsito medir el coeficiente intelectual del

educando, ubicéndole en una escala determinada.

Se pretende que la clasificacién tenga bases pedag6gicas, pero
de ninguna manera serd la ludoteca una aproximacién diagnéstica mas;

al menos no en este trabajo.

La tipificacién del WISC, si bien es adecuada para la zona de la
poblacidn que‘ cubre, Hene una muestra demasiado restringida, ya que
s6lo se refiere a niﬁos blancos, principalmente de la clase media
norteamericana, y grupos como el negro y el mexicano-americano b4
otros culturalmente desfavorecidos no fueron incluidos en dicha

tipificacion.

En el caso de nuestro pais se ha llevado a cabo una adaptacién
de 1a Escala de Inteligencia Wechsler para nifios mexicanocs, por medio
de la Direccién General de Educacién Especial, dependiente de la
Secretaria de Educacion Pablica. Dicha modificacién estad basada en
un muestreo de 1 100 estudiantes de escuelas primarias y secundarias
oficialmeirmpom‘;das,cmzangodeedad&sdeﬁalﬁaﬁosen ambos

sexos, residentes en México Distrito Federal.

El proyecto de estandarizacién comenzé en el afio de 1979. E1
proposito era fundamentalmente de contar en México con normas de

calificacién para comparar a los sujetos mexicanos, solamente con
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otros, procedentes de un mismo &mbito sociocultural.

La realidad apunta hacia el hecho de que los diagnésticos de las
capacidades intelectusles de los individuos mexicanos, deben partir
de la Escala de Inteligencia WISC-R, traducida al espafiol, y
apoyandose en las normas de calificacién obtenidas de una muestra de
nifios norteamericanos; los diagnésticos asi efectuados no se pueden

considerar "justos".

El Manual WISC-RM adaptada para nifios mexicanos incluye cambios
en varios sentidos. El primero se refiere a la inclusién de Items
experimentales en la escala verbal, los cuales incluyen subtests de
informacién, comprensién y vocabulario; el segundo cambio es la
exclusion de algunos items en estos mismos subtests, asi como en
subtests de Figuras Incompletas de la Escala de Ejecucién; y el
tercer cambio es el reordenamiento de Items de la Escala Verbal de
acuerdo al orden de dificultad encontrado en la muestra

estandarizada.

Las justificaciones tedricas de cada prueba han sido retomadas
de Glasser y Zimmerman (1979).* De la citada fuente se han hecho
algunos ajustes, de manera que se tuvo en cuenta el objetivo original
de la propuesta : establecimiento de la Ludoteca dentro del aula

* GLASSER Y ZIMMERMAN. Interpretacién Clinica de la Escala de
Inteligencia de Wechsler para nifios.  Edit. TEA. Cap. III. pp.
61-179.
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escolar.

Los materiales de apoyo, como son la prueba WISC-RM, el
Protocolo de la misma, el Manual de Aplicacién Adaptado y la
Interpretacion Clinica de la Inteligencia de Wechsler para niifios,
fueron documentos solicitados en la Facultad de Psicologia de la

Universidad Nacional Autdnoma de México, Sistema Universidad Abiei-ta.

A continuacién se desarrollaran los 12 puntos de WISC-RM
adaptado que incluyen para cada uno: finalidad, elementos o rasgos de

dicha prueba (llevados a la préactica) y efectos pedagébgicos.

4.4.1 Criterios para la clasificacién de los materiales de la

ludoteca

4.4.1.1 Informacién

Los materiales clasificados dentro del criterio de informacién tienen
como objetivo que los usuarios pongan en practica su capacidad
intelectual, de tal forma que comprueben, afirmen y adquieran la
informacidén general que han cbtenido de su ambiente circundante y el

aprendizaje producto de las actividades escolares.
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En los materiales de informacién se lleva a la practica
operaciones de la memoria remota de la capacidad de comprension, de
la capacidad de pensamiento asociativa, asi como el de fondo de

intereses y lecturas del sujeto.

Durante el desarrollo de juegos de informacién los alumnos
nmeslransuinclinacibnoredxazohadaalgmlosdeeuos, en cuanto a
que se demuestra una amplia cultura o en su defecto, limitaciones en
ella.

Entre los efectos que produce la practica de los juegos de
informacion se revelan datos acerca del ajuste de la personalidad del
nifio, proporciona indicativos acerca de la pobreza o fluidez verbal;
también muestra si el nific teme saber demasiado o sl evita la

realidad (ignorancia).

Estos aspectos resultan de valiosa ayuda al Profesor, para una

mejor comprensién de la capacidad cognoscitiva de sus alumnos.

Los juegos que se ubicaron dentro de este criterio de

informacién son :

- Maratén infantil
=~ Minimaratén

- Letras de diferentes tamaflos
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- Sopa de letras
Crucigramas

- Juega, pega y colorea

- Pega, ilumina y diviértete.

- Sellos (animales, frutas, figuras geométricas, etcétera.)

4.4.1.2 Comprension

Los materiales clasificados dentro de este criterio tienen como
objetivo que los usuarios desarrollen su capacidad de comprensién de
situaciones conductuales de naturaleza social; los niilos ponen en
practica la adquisicion y utilizacién de hébitos sociales y morales.
Tanto a través de la experiencia de la vida cotidiana, como a través

de la educacién escolar e informal.

Durante el desarrollo de los juegos de comprension los alumnos
proyectan su sensibilidad, su julcio critico y ética moral hacia los

problemas que se les plantean.

Entre los efectos que produce la practica de los juegos se
encuentra la adecuacion del pensamiento, que refleja en gran medida
el estado emocional del niflo; también muestra durante el desarrollo

del juego estabilidad y equilibrio emocicmal del educando, dando paso
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a la manifestacién negativa de nifios con problemas: pasivos,
impulsivos, hostiles, culpabilizados, seriamente perturbados,
extravagantes, atipicos, etcétera: o manifestaciones positivas, como
el caso de nifios astutos, practicos, de vasta experiencia, madurez
social, organizacién superior del conocimiento y capacidad para

verbalizar.

Los anteriores aspectos que caracterizan al nifio sexrdn la pauta
para que el profesor pueda hacer un anéiisis conductual de cada

alumno a su cargo.

En los casos de incidencia de alguna conducta relevante, el
docente podra eieg:irelmediomés adecuado para canalizar al alumno a

las instituciones sociales pertinentes.

Los juegos que se ubicaron dentro del criterio de comprension

son <

~ Juego de escripulos
- Juego del UN O
- Estacionamiento de autos

- Serpientes y escaleras
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4.4.1.3 Aritmética

Los materiales ubicados en el criterio de aritmética tienen como
propbsito levar a la practica la agilidad y viveza mental mediante
la actividad lGdica, utilizando operaciones numéricas facilmente

abordables por los escolares.

Algunos de los materiales de esta clasificciétn retnen los
elementos que utilizan las operaciones aritméticas basicas:
sustraccidén, adicién, multiplicacion y divisién. En algunos casos
las mecanizaciones deberén hacerse por escrito y en otras se

desarrolla la agilidad mental.

Entre los efectos que produce la prictica de los juegos de
aritmética se muestra el dominio de la capacidad numérica del alummo.

Un alto rendimiento en el &rea de la aritmética provoca gran
aceptacibnpérlarealizadbndemjuegosy, por el contrario, un
bajo rendimiento del nific en esta drea provoca disgusto; sin embargo,
pone en préactica los pocos elementos de que dispone, permaneciendo el

deseo de repetir los juegos.

Estos aspectos, que ponen en evidencia la practica de los juegos

de aritmética, le sirven al profesor para confirmar el grado de
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adquisicion de los contenidos de aprendizaje, especificos en esta

drea.

Losmaterialmdejuegoqueseubimxmdentro de este enfoque

de aritmética son :

- Damas chinas

~ Rommio

- Ajedrez

- Bingo

= Calcula y dibuja

- Miltiplos de cinco

- Crucigramas de nimeros

- Loteria de tablas de sumar y multiplicar

4.4.1.4 Senmejanzas

Los materiales clasificados dentro del criterio de semejanzas
determinan los aspectos cualitativos y las relaciones que el nifio

recoge de su ambiente, asi como a traveés de las adquiridas en 1la

escuela.

El usuario pone en practica su experiencia diaria, utilizando
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los prooesos de pensamiento asociativo y exige del nifio que utilice

su capacidad de razonamiento y de formacién de concepto.

De los efectos que produce la practica de los juegos de
semejanzas, se pone a prueba las operaciones de la memoria remota, de
la capacidad de comprensién, de la capacidad de pensamiento
asociativo y de los intereses y lecturas del sujeto, asi como de la
capacidad para solucionar y verbalizar las relaciones apropiadas

entre dos sujetos aparentemente distintos.

Los juegos clasificados dentro de este criterio de semejanzas

- son:

- Murales para colorear

- Dominé de productos y sus derivados

~ Memoramas (animales, artesanias, figuras varias, etcétera.)
- Lince

- Domind cléasico

- Triunfa con destreza

- Tripas de gato (dibujos por medio de sellos)

- Dibuja con cuadros
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4.4.1.5 Vocabulario

Los materiales clasificados, dentro del criterio de vocabulario,
tienen como finalidad la organizacién de ideas mediante la
manipulacién implicita de signos y simbolos verbales, por esta razén
se ubica esta clasificacién como un criterio de inteligencia.
Pretende desarrollar una excelente imagen, de conjunto de la
capacidad de aprendizaje del nifio, de su fondo de informaci6n, de la
riqueza de sus ideas, del tipo de calidad de su lenguaje, del grado
de pensamiento abstracto y del caré&cter de los procesos del
pensamiento. Los juegos de vocsbulario son un reflejo del nivel de

educacién y ambiente del nifio.

Los materiales de vocabulario representan un medio rapido y
excelente para manifestar el potencial intelectual, es relativamente
invulnerable a las perturbaciones emocionales; ademas, induce a la

evidencia de la fluidez verbal y el nivel cultural.

Los juegos que se adecuan dentro del contexto del vocabulario

son 3

- Juego del "Basta"

Maratén, en alguna de sus partes

- Lectura de cuentos
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- Crucigramas de significados

- Trabalenguas

4.4.1.6 Figuras incompletas

Los juegos que se clasificaron en figuras incompletas pretenden poner
a prueba la capacitad para captar visualmente objetos familiares y
para determinar la ausencia de detalles basicos frente a los
secundarios; se requiere ida\tiﬂcar en forma visual objetos, formas
Yy utensilios comunes, a la par de identificar y separar rasgos
primarios de los secundarios, los elementos que se ponen en practica

son : atencién y concentracién.

Durante la prictica de estos juegos se muestra una estimacién
aproximada de la atencién que el nifio presta a su ambiente; resultan
sumamente atractivos para los nifios, pueden relajar su tensién cuando

tienen severas limitaciones en su expresién verbal.

Los juegos que relacionamos con el criterio de figuras

incompletas son :

- Figuras enlazadas por puntos (punto a punto, Uneme).

- Figuras enlazadas por flechas (Sigueme, sigue la flecha).
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- El pequefio arquitecto.
- Caras diversas.

- Timbiriche.

4.4.1.7 Ordenacién de dibujos

Los materiales de composicién de dibujo han sido clasificados porque
tenen como finalidad mostrar la capacidad de apreciacién de lo que
esta ocurriendo en un dibujo determinado y, para luego colocarlo en
relacidn l6gica con otros dibujos, de manera que surja una secuvencia

consecuente y con sentido.

Estos juegos ponen en practica eiementos tales como la
percepcion, la comprension visual, el planteamiento de situaciones

consecutivas y causales y sus sintesis en conjuntos inteligibles.

Maxﬂﬂestanlasmsibﬂidadhacialosocialy sentido comin tal
y como lo revelan en la denominada inteligencia social, que es la

inteligencia aplicada a situaciones sociales interpersonales.

También se manifiesta la capacidad para la planificacién légica

b4 secuenciai, mis que la simple atencién.
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Los juegos de oxrdenacidon de dibujos, segin este criterio, son:

- Enlace
~ Colecciétn de papiroflexia
- Elaboracidén de bonetes

- Historietas gréficas

4.4.1.8 Disefio con cubos (cuerpos geométricos)

El cbjetivo que tiene este criterio es desarrollar la capacidad de
analizar, sintetizar o reproducir un patrén geométrico tridimensional
que muchas veces debe ser producto de la creatividad individual o

grupal.

Estos juegos permiten que se haga manifiesto el nivel de
desarrollo de la pexcepcidon y andlisis, la sintesis y la reproduccidn
de figuras abstractas. Intervienen en el desarrollo de estos juegos
aspectos ldgicos y de razonamiento aplicados a las relaciones

espaciales; también se demuestra el nivel de coordinacidén visomotora.

Los siguientes juegos proporcionan actividades no verbales del
razonamiento, y permiten la observacién de habitos de trabajo

interesantes, inclusive se puede detectar limitaciones o dificultades
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motoras especificas, ademé&s cada una de las construcciones

representan una viveza hacia los detalles del ambiente.

A continuacién incluimos los juegos dentro de la clasificacidn

con cubos a :

- Cubo mé&gico.

- Juguetes educativos para armar.
- Cubo de papiroflexia.

- Bloques légicos.

- Cuerpos geométricos de madera.

4.4.1.9 Composicién de objetos (rompecabezas)

Esta clasificaciéon tiene como proposito sintetizar las partes de una
figura o dibujo en un todo organizado e integrado, teniendo como

resultado la deduccién de la composicidn.

Los elementos que se requieren son una persepcidén adecuada, una
buena coordinacién visomotora y capacidad para realizar
yuxtaposiciones sencillas; es necesario lograr cierta anticipacidn
visual de las relaciones de las partes al todo y flexibilidad para
lograr una meta desconocida en un inicio; también es necesario una
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capacidad de sintesis de formas concretas visuales.

La composicién de objetos pretende la exploracién de la
capacidad del nifio para buscar y lograr el empalme de piezas

imaginando previamente lo que estd construyendo.

Estos juegos. implican una mayor carga emotiva debido a los
significados y asociaciones que puedan surgir. Su desarrollo es
lindicativo de una buena capacidad motora, ademias del manejo del
ensayo y error; que no son otra cosa mids que tarea manipulativa con

capacidad de planteamiento.
Pentro de esta clasificacién los juegos son:

- Rompecabezas (de diferentes contenidos y materiales).

4.4.1.10 Claves

Los materiales aqui clasificados permiten que el nifio asocie y copie
simbolos utilizando un modelo asociado con figuras simples y con
nimeros. El usuario pondré en practica su capacidad para aprender
asociaciones de simbolos y formas en nﬁmeros y color,

trascribiéndolos en un tiempo determinado.
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Se pretende explorar la destreza visomotora, ademas de la
capacidad para comprender un material nuevo, presentado en un
contexte asociativo; rapidez y precisiSn ejecutadas determinan un

buen trabajo.

El juego con claves denota capacidad para desarrollar un tipo de
tarea especifico, consiste brevemente en copiar o sustituir simbolos,
implica cumplir una orden con ejecucién rapida; es considerado como
un nivel de maduracién, ya que requiere cierto grado de energia

concentrada y sostenida para obtener buenos resultados.

Rlgunos aspectos importantes desarrollados en estos juegos se

ubican dentro de la esfera receptiva y expresiva.

Los juegos del criterio de claves son:

- Dibujos de pinta por nutmero.

- Mosaicos de pinta por numero.

4.4.1.11 Retencién de digitos

Los materiales clasificados dentro de este criterio tienen como

proposito repetir el orden de ciertos nimeros que se presentan dentro
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de un esquema de formas que se varian (directo, indirecto, espiral,

diagonal, etcétera.)

Representan estos juegos un aspecto de retencidn simple; ademas,

evidencia en regular medida la posibilidad de poseer atencién y

concentracién.

Durante la aplicacién de este tipo de juegos se hace manifiesto

la memoria mecanica. Ademds de que la repeticion de digitos en orden

directo e indirecto puede tener un significado de diagnéstico en
cuanto a la disminucién de la memoria mecanica, que representa los
primeros indicios de varios tipos de desorganizacién, tanto
funcicnal como orgéanica; por afiadidura, los juegos con digitos no
implican que los nifios con mayor capacidad, curiosidad o campo de

interés mas amplio, tengan mayor éxito en estos juegos.

Se pretende, a través del desarrollo de estos juegos, manifestar
el nivel de capacidad de atencién de un nifio en una situacién
sencilla; proyectar la capacidad de recordar visulamente la seriacién

que se le propone reproduzca.

El nivel de agilidad mental es crucial. Porque ademé&s,
repercute su capacidad de agrupar operaciones y estas
caracteristicas, en gran medida detexrminan asegurar el éxito en estos
Juegos. Se reflejan también los efectos de la ansiedad y de la
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incapacidad en las operaciones mentales.

Estos juegos permiten una maniféstacibn rdpida de la memoria
visual y de la atencidn, ejemplo que de ellos se han clasificado son

los siguientes :

« Cuadro con namero.

- Uneme punto a punto.

- Educal.

- Juego del UNO.

- Juego de la Oca.

-~ Juego de serpientes y escaleras.

~ Juego de dados (chicos y grandes)

4.4.1.12 Laberintos

Los juegos ubicados en este criterio de laberintos se proponen que
los nifios jueguen, pues manifiestan su nivel de maduracién, dencta
derta cpacidad pura, planea anticipadamente y se desplaza mental y
graficamente (visomotor) por un laberinto impreso, lo que implica una

muestra significativa de inteligencia.

Se pretende que el nifio revele su capacidad de planeacién y
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prevision atendiendo a clertas instrucciones de no levantar el lapiz,
contra de €1 y mostrando cooxdinacién visomotora y rapidez combinada

con precisidn.

Laberintos es un juego Gtil como aspecto grafico y no verbal.
La tarea tiene al igual que las demas clasificaciones, un aspecto
lidico preponderante que recae enfaticamente la capacidad de

prevision.
Algunos jJjuegos que entran en esta clasificacién son :

- Laberintos graficos.

- Laberintos tridimensionales.



4.5 Organizacién

4.5.1 Adquisicién de materiales

4.5.1.1. Fuentes de financiamiento

4.5.1.1.1 Cooperativa escolar

Dentxo de las diversas formas de adquisiclén de materiales para la
ludoteca, se sugiere utilizar parte del fondo social de la
Cooperativa Escolar, dicho fondo tiene la finalidad de financiar en
la compra de material didactico de forma tal que los socios (alumnos
Y personal docente), obtengan beneficios técnicopedagégicos durante

el proceso ensefianza aprendizaje.

Sepmpmequeen]aprimerjmmdelCmsejoTécnico Consultivo
se informe al personal docente la finalidad y beneficios que atrae
consigo el establecimiento de la Ludoteca Escolar, de manera que el
pmfescrdegnxposesmsibﬂicesobre]aimpartancia de la Ludoteca
y de esta forma apoye la propuesta y sean adquiridos materiales
Iidicos. La propuesta para el establecimiento de la Ludoteca serd en
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este caso integrada en forma rotativa, circulante, es decir, debe

implementarse un horario para que cada grupo haga uso de ella.

4.5.1.1.2 bDonaciones

Es preciso aclarar que la propuesta inicial de este 7trabajo es
integrar la ludoteca para cada grupo escolar; sin embargo, en el
parrafo anterior se menclona que la Ludoteca sea rotativa, circulante‘

Yy esto dependerd de la actitud que asuma cada profesor.

Otra forma de adquirir materiales lidicos es mediante donaciones
que pueden hacerse al iniclo del ciclo escolar, no sin antes dar
aviso a la direcci6n del plantel sobre la forma como va a integrarse
la Ludoteca, a la vez hacer la invitacién a Padres de Familia para
que donen un material especifico de entre un listado que el profesor
proponga (lista que incluya, en la medida de lo posible, costos
reales y lugares de adquisicién). Cuando los padres de familia
tengan algan material y quieran donarlo, seré necesario que el
profesor lo considere para poder dar su opinién sobre las
caracteristicas de é1, de menera que se eviten donacicnes de Juegos y
juguetes incompletos, inadecuados o que provoquen, al usarse,

conductas agresivas.
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Otro tipo de donacidén serd de caracter econdmico. El profesor
hard un presupuesto glcbal de los materiales minimos que integraran
1a Ludoteca, su costo total serd distribuido equitativamente entre el
nimero de alumnos. Serd una comisitn de Padres de Familia y el

docente quienes realicen la adquisicién.

4.5.1.1.3 Intercambio

Una forma de complementar y enriquecer los materiales de la Ludoteca
serd llevar a cabo un intercambio intergrupal, principalmente de los
materiales impresos, ya que estos pueden reproducirse ficilmente. En
menor medida pueden intercambiarse los juegos atendiendo al

reglamento que rige a la Ludoteca.

El intercambio se sugiere sea Gnicamente a nivel de Profescores
para evitar conflictos para, si se presentasen, poder darles pronta

solucién.



4.5.2 Catalogo general

4.5.2.1 Organizacién de materiales

Para la organizacién de los materiales se sugiere distxibuirlos de
acuerdo al orden descrito en los criterios de clagificacién, los
cuales se enumerardn de la siguiente forma :

Material de:

I. Informacién

A) 1 Maratén - Infantil.

~ Mini-maratén.

- Clasico.
2 Letras - De plastico.
~ Madera.
~ Cartén.
Sopa de letras.
Sellos.
B) Crucigramas.

Juega, pega y colorea.

W N =AW

Pega, ilumina y diviértete.
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A)

III

A)

B)

1v

A)

Comprensién

Juego de escripulos
Juego del UNO.

Estacionamiento de autos.

& W N =

Serpientes y escaleras.

Aritmética

Damas chinas,

Rommio.

Ajedrez.

Bingo.

Maltiplos de cinco.

Loteria de tablas: de multiplicar y de sumar.
Submarino.

Turismo.

Calcula y dibuja.

N = & N 0 U W N

Crucigramas con nitmeros.

Semejanzas.

1 Dominé de: productos y sus derivados, y clasico.

2 Memoramas.
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B)

a)

B)

VI

R)

B)

W N k& W

Lince.

Triunfa con destreza.
Murales para colorear.
Tripas de gato.

bibuja con cuadros.

VOcabularid

N =2 W N

Maratén.

Lectura de cuentos.
Trabalenguas.
Juego de Basta.

Crucigrama de significados

Figuras Incompletas.

N oo WON e e

Caras diversas.
Punto a punto.
Uneme.

Sigueme.

Sigue la flecha.

El pequeiflo arquitecto.

129.
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ViI Ordenacion de dibujos.
A) Enlace.
Coleccidén de papiroflexis.

Elaboraciétn de bonetas.

& W N e

Historietas gréaficas.

VIII Disefio con cubos:
A) Cubo mégico.

Cubo de papiroflexia.

Juguetes educativos para armar

Bloques loégicos.

G ok W N e

Cuerpos geométricos de madera.

IX Composicién de objetos (rompecabezas).

A) 1 Cartoén.
2 Madera.

3 Sintéticos.
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X Claves

B) 1 Dibujos de pinta por nimeros.

2 Mosaico de pinta por nimeros.

XI Retencion de digitos
R) Cuadro con numeros.
Educal.

Juego del UNO.
Juego de la oca.

Serpientes y escaleras.

o O W N R

Juego de dados (chicos y grandes).

B) 1 Uneme punto a punto.

XII Laberintos

A) 1 Laberintos tridimensionales.

B) 1 Laberintos graficos.



132.

KIII Criterio General

a)

1
2
3
4
5
6
7
8
9

Pirinola.

Loteria clésica.
Palillos chinos.
Juego de trotamundos.
Cyclo-rollex.

Juego de la matatena.
Plastibol.

Plastilina (estiques).

Acuarelas (hojas y pinceles).

10 Corcholatas.

11 Yoyos

12 Juegos de acertijos de alambre.

En esta organizacién se empleardn nameros romanos del I al XIIX

para determinar a qué criterio de clasificacién pertenece cada juego;

con literales en el caso de que los materiales sean juegos (A), en el

caso de que las actividades sean con material impreso no renovable

serd (B):; con numeros arabigos para ordenar los juegos.
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Ejemplo de etiquetacién por juego:

Criterio de

Clasificaci6n

Informacidn I A

Namero de

juego (1)

4.5.2.2. Ficheros

Tipo de
material
(reuso, no

renovable)

Para esta propuesta se utilizaran los ficheros siguientes:

Fichero de juegos: este tipo de fichero es para que el alumno

localice el juego deseado, que le indicard cuéntos integrantes

intervienen en &1, una breve explicacién de su funcionamiento y

tiempo de duracidén aproximado y, edad de los Jjugadores.

La ficha de localizacién seras como el siguiente ejemplo:
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IX A ESTACIONAMIENTO DE AUTOS.
3 Edades : 8 afios en adelante.
No. de jugadores: 2

Tiempo aproximado: 15 minutos.

Los jugadores se colocan frente a frente, poniendo el tablero
mtne ambos, enseguida se colocan los autos segin el color, de
manera que cada uno ccupe una casilla blanca, el color del coche
deberd corresponder con el de la estrella. El objeto del juego
consiste en "estacionar” los propios coches. Gana primero quién

termine de acomodar sus coches.

Fichero de socio-alumnos: estos ficheros tienen como finalidad
el tener un mejor control de los materiales de la Ludoteca. Cuando
se presente alguna anomalia, abuso, destruccién, pérdida o extravio,
se anotard en la ficha personal el motivo del problema. En estos
‘casos puede ameritar la falta cometida, suspensidén temporal o

definitiva del servicio.

Los datos que deben contener estas fichas son:



135.

- Nombre completo del alumno.

- Domicilio completo.

- Teléfono (si lo tiene).

- Nombre y firma del padre o tutor.
- Nombre y firma del profesor.

- Fecha de expedicién.

- Fotografia actualizada.

- Observaciones.

Ejemplo de ficha personal:

LUDOTECA

Nombre del alumno :

Domicilio

C.P. Teléfono

Padre o tutor:
Me comprometo a reparar el juego o juguete que mi hijo (a)

destruya, descompanga o en caso de pérdida, reponerlo parcial o

totalmente.

Nombre del Padre o tutor Firma.

Fecha de expedicién :

Observaciones.
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4.5.3 Formas de utilizacién de la Ludoteca

4.5.3.1 Con alumnos sobresalientes

Hay ocasiones en las que durante el desarxollo del trabajo escolar se
tienen alumnos que terminan sus actividades con mayor rapidez que sus
compafiercs, es ese uno de los momentos donde este tipo de nifios podra
tener acceso a los materiales de la Ludoteca, en tanto el trabajo
grupal no quede completamente concluido; es recomendable que los
alumnos que estén haciendo uso de la Ludoteca no exceda en namerc de

ocho participantes, evitando asi la indisciplina.

En otras circunstancias el docente necesita dedicar atencién
especial a un reducido grupo de alumnos gue no tienen la misma
facilidad para asimilar conocimientos especificos, asi como el poder
de retencibén, principalmente en las 4reas de Espafiol, Matemiticas:
sexa elmanaxboadeqxadoparaquealmsbodelgrupose]epe:mita el
uso de los materiales de la Ludoteca, pero retomando la misma

sugerencia, para cada juego no deberd permitirse mas de ocho

participantes.
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4.5.3.2 Como motivacién a un tema

Previo a la exposicidn de algan tema u objetivo especifico de alguna

de las areas del conocimiento, puede emplearse algin juego de la
Ludoteca que dadas sus caracteristicas, funcione como motivante al
tema a tratar. Un juego a manera de ejemplo es el denominado
"Bingo", con el puede iniclarse el tema de localizacién de puntos en

el plano cartesiano.

4.5.3.3 Afirmacién de conocimientos

De las aplicaciones que se le pueden dar a la Ludoteca, la mas
importante (considerada en este trabajo), es su utilizacién para la
afirmacién de conocimientos. Para ello serd necesario que el docente
conozca y maneje todos y cada uno de los materiales que integran la
Ludoteca; su habilidad como profesor le dara la pauta para que adeciie
determinado juego en relacién con un contenido especifico. Como
ejemplo se tiene el rompecabezas de los estados de la Republica
Mexicana, en donde el nifio através del juego identifica la
localizacién de los estados de nuestro pais, discrimina cuiles son

fronterizos, los que tienen litorales, etcétera.
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4.5.3.4 Como relajante

Durante el trabajo cotidiano el profesor llega a enfrentarse con
situaciones donde el grupo escolar se encuentra tenso, fastidiado,
fatigado o inquieto, etcétera, debido a actividades como una
ceremonia civica de larga duracién, una evaluacién, un ensayo
deportivo o artistico; en esos momentos la Ludoteca representa un
auxiliar para lograr la relajacién grupal. El tiempo de uso que se

propone es breve (no mayor de treinta minutos).

4.5.3.5 Como recreaci6n

Se propane que al final de la semana de labores escolares, en las
Gltimas horas del dia de trabajo, se utilice la Ludoteca como apoyo a
actividades artisticas, pr:lncipalmente' aquellas del tipo
grafico-plasticas, como el Origami, reproduccién de dibujos en

cuadros, etcétera.



4.5.4 Reglamento

4.5.4.1 Derechos de los usuarios

Todosycédaunode]osalumnosqueinbegranelgzupoescolar
tHenen el pleno derecho de hacer uso de las instlaciones y

materiales contenidos en la Ludoteca.

El usuario puede cambiar a otro juego cuando lo desee, no sin
antes dar aviso al profesor, argumentando los motivos de su

decisioén.
Los alumnos tienen completa libertad para elegir los
materiales de su total agrado.

4.5.4.2 Obligaciones de los usuarios

Para tener derecho a utilizar los materiales de la Ludoteca,
los usuarios deberdn participar en la donacién de materiales
al inicio del ciclo escolar.
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Para poder hacer uso de los materiales, el alumno debera
recurrir primeramente al catdlogo para localizar y elegir el

juego de su agrado y registrarse.

Durante la préctica del juego, los usuarios deben respetar y

hacer efectivas las reglas que cada juego tiene.

Los alumnos tienen la cobligacidn de cuidar los materiales de
juegos, incluyendo accesorios o piezas (fichas, dados,

canicas, tarjetas, etcétera.)

Al término del uso de los materiales el alummno debera
entregar completo y ordenado el juego al profesor para su

revision.

Cuando el juego requiera de varios participantes, un alumno

serd el responsable de recibir y entregar el material.

Antes de iniciar el juego, el mobiliario escolar debera estar
libre de chjetos o alimentos que puedan impedir el desarrollo

de la activida.

Durante el desarrollo de los juegos se deberd mantener el
orden, evitando gritos y palabras altisonantes, asi como no

provocar rifias o discusiones motivadas por el &nimo de los



juegos.

Los juegos deberén utilizarse unicamente dentro del aula

escolar.

4.5.4.3 Sanciones

Los alumnos que maltraten, mutilen, pierdan o extravien un
juego o alguno de sus componentes, se hardn acreedores a una
sancién que podr& ser suspensidn total o parcial del
servicio, abarcando uno, tres, slete dias o hasta un mes,

dependiendo de la gravedad de su acto.

Recuperacidn total del material dafiado, extraviado o perdido,
o en su defecto, adquisicién de un nuevo material sugerido

por el profesor.

En los casos de indisciplina de cualquier indole, se
procederd en primera instancia con un llamado de atencién,
seguido del retiro del material utilizando y hasta la

suspensién por uno o varilos dias, segin sea el caso.



4.5.5 Renovacién de materiales

4.5.5.1 Reparaciones

Las repavaciones de los materiales de la Ludoteca, que por su uso
cotidiano se maltraten, se propone sean mensuales, trimestrales o
semestrales, dependiendo de las condiciones en que se encuentre el
material. Cabe aclarar que la pérdida o deterioro de los materiales
hecha por un alumno o grupo de alumnos, deberd sexr adquirida a la

mayor brevedad posible.

4.5.5.2 Registro de frecuencias

Se propone llevar a cabo un registro o récord que muestre la
periodicidad con que son utilizados los juegos, asi como para podexr
determinar cudles son los materiales de mayor o menor preferencia, en
consecuencia puede aumentarse el nimero de ejemplares preferidos y
también, promovexr los materiales que los nifios no utilizan

frecuentemente.
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4.5.5.3 Actualizacién

Es conveniente que el profesor de grupo actualice los materiales que
conforman la Ludoteca, al inicio y durante el transcurso del ciclo
escolar. Se sugiere sean visitadas casas editoriales de
publicaciones infantiles como "Buki Toys" y "Tuki": librerias y
almacenes comerciales, kpero principalmente las diferentes
exposiciones de libros y materiales infantiles, como por ejemplo:

- Feria Internacional del Libro Infantil y Juvenil.

- Feria Internacional del Libro (U.N.A.M.).

- Feria del Libro del Deporte (CONADE).

~ Feria del Libro (Pasaje Zo6calo-Pino Suarez,DDF).

- Expo-deporte, Ciencia y deporte (U.N.A.M.).



CONCLUSIONES

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

aprendizaje escolar.

A través de la actividad lddica y por medio de la Ludoteca
escolar se pretende revalorizar al juego, por parte de docentes

y autoridades.

La Ludoteca escolar, cuya esencia es el juego, debe estar
relacionada y fundamentada desde un punto de vista psicoldgico,

en este caso se aproxima al enfoque psicogenético.

DPentro del enfoque psicognético, es Jean Piaget quien fundamenta
la importancia del juego en el desarrollo de la inteligencia del
nifio.

Las actividades ladicas deben aplicarse de acuerdo a las
caracteristicas, intereses y necesidades del nifio, respetando su

desarrollo psicolégico y neuromotriz.
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La forma de organizacion de la Ludoteca escolar depende de las
necesidades y caracteristicas de los alumnos y del docente de
grupo, agqui se hace una propuesta de oxganizacion desde variados

aspectos que la integran.

Una propuesta que resulta interesante es el criterio utilizado
para c.lasiﬁmr los materiales, basado en la prueba psicolégica

del WISC-RM.

No se pretende que la Ludoteca Escolar se represente
estrictamente como una texrapia de juego, se da a conocer su
importancia y se le relaciona con la labor docente del profesor

de grupo en Educaciétn Primaria.
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