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INTRODUCCION

No es desconocido pera cuien lee estas lineas que en muchas ocesio-
nes se encuentra un abismo entre lo gue se ensefla en el sglfn de clases
y 1o que los alumnos aprenden, Mdltiples son los factores que influyen =
en el rendimiento escolar y en diferents 4{nodole, es injusto y fuera de
légica afirmar gue toda la responsabilidad atafie al maestro; pero ante
esta realidad algo se tiena gue hacer. Detesnerse a analizar de qué me- —
dios se puede veler para favorecer el proceso enseilanza aprendizaje, re-
sulta muy (til, Todas las acciones que se realicen saon aceptables y es -
aqu{ en donde surge la pregunta jHasta qué punto el juego resulta una es
trategia eficaz en el proceso enseflanza sprendizeje? Al mismo tiempa les
observaciones hechas a lo largo de la experiencia docente de la susten—
tante de este trasajo de titulacién, dan como resultado que los nifos —
que gozan de un equilibrio emocional, estdn més aptos para el aprenciza—
Je y por otra parte, los nifios con problemas emocionales, de ilnseguridaa,
faltos de afecto, adn cuando manifiestan una inteligencia normal, tienen
bajo rendimiento escolar. LEsté ligado el Juego al equilibric emocional
del nifla? ;0e qué forma? (Puede integrarse sl Juepgo a las estrategies ci
décticas utilizacas en el proceso ensefianza aprendizaje con resultacss -
gxitosos? Este es el punto de partida gue llevé a reslizar el presente -

trabeajo de investigacién documental.

La hipbtesis qued§ plantesca de la forma siguiente:

El juego es una estrategia didactica que favorece el aprendizaje y

el equilibrio emocional del nido,

Al arribo de los resultacos se llegd siguilendo la metodologfa pro—

puesta en los libros ce investisacién documental que se bass en el mé:odo



cientifico,

La exposicién de los resultados se presenta en custro capitulns, en
el primero se define el Juego, se clasifica y se expresan algunas teo- -
rias que se han formulado sobre el origen del juego. Un capftulo més en-
Caminadoc a describir la teorfa de Jean Plaget sobrs las etapas de dasa—
rrollo del nifio y su relacién con el Juego. El capftulo subsiguiente pre
senta al nifio como unided biopsicosocial Y las esferas de desarrollo que
se dan en é1; la forma en que el juego influye en el desarrcllo psicomo-
tor, sociocafectivo y en el equilibrio emacional. En el Gltimo capitulo -
se hacé una ‘propueste para utilizar el Jjuego como estrategia didéctica -

en el proceso ensefianza aprendizaje.

Por medio del desarrollo de este trabajo se desea hacer un llamedo
a los maéstros, a qulenes gufan sus actividades docentes sobre los pro—
puestos de la Escuela Mueva, para gue aprovechen con propiedsad las bonda
des del Juego, un ;lamudo més punzante a los maestros tracicionalistas -
que exigen la guistud y el silencio del nifio en el salén de clases para
que escuchen solamente sus exposiciones Y gque no le ayudan a que se epro
pien del conocimiento de una forma m&s agredable y fécil, que no se acer
can al nifio para conocerlo, comprenderlo, apoyarlo y para brindarle la -

ocasién de manifestar su alma de nifo,



CAPITULD I
El. JUEGO COMO FACTOR DEL DESARROLLQ DEL NINO

A) Defidicién,

El Juego es la actividad que prevalece en la infancia, todos los ni-

Fios Juegan, y la diversidad U2 juegos y juguetes es infinita,

Penetrar al aundo del Jucgo es penetrar a la vida alegre y creativa
del niflo, el entusiasmo que cesborda es grande, los lazos de amistad y -
compafierismo se inician y 88 refuerzan en el Juego. El juego es vital, -
condiciona un desarrollo armoniocso del cuerpo, de la inteligencia y de la

afectividad,

No se puede imaginar 1a infancia sin sus risas Yy sus Juegos, es impo
s1ble admitir los patiocs de nuestras escuelas silenciosas, sin la atafsfe

ra ruidosa y animada producidas por esta actividad,

El juego en el nifo Y en el adulto es muy diferente, E1 niflo Juega -
1a mayor parte de su tiempo, debido & que no ha alcanzado su completo de—
sarrollo como ser humano que a través del Jjuego va a logrer, a medida que
va madurandec va tomando parte en las actividadss seriasy va dejando éste
para un espacio ds tiempo menor, pero nunca dejers de Jugar. El adulta —
Juega para descansar de sus actividades, en el Juego ocupa un mfnimo tiem

PO de su recreacién y lo realiza principalmente para sncontrar placer y -

relajar las tensiones.

A pesar de gue el Juego no pertenece solamente a la nifiez el prasen=

ts estudio por razones obviae se ubica en la infancia,

Para tener un punto de partida se toma como definicién cel Juego 1a



siguientet

“"Activided fundamental que se apoya en la necesidad da movimiento
del hombre, en sus intereses, y estados anfmicos y que se manifiesta de

una maners esponténea en la blsqueda de satisfacciones internas”. (1)

Otras definiciones que se han hecho son plaqteadas desde un punto
de vista diferente cada una, y sobre un solo aspecto del Juego, sn ape-
go a su funcidn e & su origen y sobre éstas se tratard en les teorfas -

explicativas,
B) Teorfas del Juego.

Quien quiers dar una explicacifn del crigen y funcién del Juego, -
s8 encuentra en una tarea diffcil, el Jjuego tiene tantos enfoques como
lo tiene la actividad humana. La actividad del Juego ha llemade mucho -
la atencién a psicélogos y pedagogos guien gueriendo darle una explica-

cién hen presentado sus propias teorfas resultando diverscs criterios.

Cada teorfa quedas incompleta porque ve un solo aspecto de la acti-
vided ldidica del nifio, Desde luego cada teoria es correcta tomendo en -
cuenta el rasgo de la personalidad, que medlante el juego el nifio desa-

rrolla,

Uno de los criterios existsntes ss la Teorfa de la energia sobran-

te sostenida por Spencer y Gchiler. En los nifios existe une energfa vi-

(1) Jomé Refugioc de la Torre, Médulo de iteratura PACAEP, 1587, p.110



tal que sobrepasa las necesidades inmediatas, esta energfa que no es gas
tada hace surgir el juego. (2). Esto explica cuando un nifio se encuentra
en plenitud de energfa ffaica y se manifiesta en un estado de &nimo exu~—
berante'y desenfrenado; es dificil que permanezca tranquilo y tiens la -

hecesidad de correr, saltar, atc.

Un criterio més es la Teorfa ds la Sobremotivacién propussto par —
Mrs. Curti, en la gue sostienas que las actividades serias se le superpo-
nen motivos lddicos para convertirlas en actividades placentsras (3). La
sobremotivacién es un interds extrinseco cuando por eJemplo el nifio que
no quiers comer, termina acab&ndose su plato porque la mamé idea el Jue—
go del coche (comida) y la cocheras (1a boca del nifio) y de esta manera —
8l nifio ingiere su comida. O bien, la mamé propone el juego del "gqueha—
per' y los nifics jugando eyudan a las labores dom&sticas. Otra forma de
sobremotivacién lo es cuando el propio nifio superpone placer a sus acti-
vidades como a las tarsas escolares, hacliendo de &sto una actividad pla-

centera,

La Teorfa de la Beudosatisfaceién del poder, sustentada por Addler
en la que afirma que el nifo se siente insignificante en la vida Y quie—
re manifestar su poder a travis del Juego donde &1 es el scberano (&), -
El juego desempeda en el nifio el papel que el trabajo desempefa en el —
adulto. Como el adulto se sicate fuerte en sus logros, el nifio se agran—
da en sus éxitos lidicos, ya .ue estf al margen de los trabajos reales,
encuantra un sustituto en el Jusgo. A diferencia del edulto que obtiene
éxitos relativaments permansntast un tftulo, puestos laborales, adquisi-
———i

§2) Biojou Sondney W., Psicologfa del Desarrollo Infantil, 1382, p, 29

3; Jean Pleget, La Forwacién dsl 5fmbolo en el niAo, 1961, p. 204

4) Lauvreano Jiménez Coria, Crganizacién Escolar, 19689, p, 122
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ciones mobilliarias, etc, que son sumatorias, el nifio en cambio olvida los

éxitos del jusgo pasado y Jusga una vez més para adquirir el poder.

Un punto de vista bilol8gico sobre la explicacién del juego 1o es la
Teorfa del Pre-ejercicio sostenide por Karl 6ross guien vi$ en el Juego
un fenémeno de desarrollo del pensamiento y ds la activided (5).

El juego es para Gross pre-ejercicio, experimentaciones seriss que
los nifios realizardn més tarde en el transcursc de la vida. Sostiene qus
el juego es de origen instintivo, que encauze las aptitudes innatas y ds
sarrolla la inteligencia. Toda activacifn de cualquier tendencia instin-—
tiva esté acompafiada del placer y de la alesgrfa de la accién lograda. Co
mo ejemplo: el nifio al activar sus instintos gregarios con el juego, ex-
perimenta placer de interactuar con sus iguales, y la alegria de ser - -~
aceptado le enima en este pre~ejercicio de su vida adulta social. Este -
adiestramiento para la vida, no es de forma conclente, pero el nific a —
través del juego va conquistando su autonomfa, su persaonslided y hasta -

esquemas précticos de su vida adulta.

Un criterio que es por demés importante, pera el fin de este estu—
dlo es el de la liberacién de los conflictos internocs. E1 Juego es una -
vélvula de escape para las emociones reprimidas, esta tearia la sostie—

nen Aristfteles, Carr, Claparede y Freud (6).

El conflicto mayor a qus se enfrentan los nifios es la contraposicién
de su libertad o la obediencia, La solucién es la sumisién que la rebe—

116n, en la que también surgen una serie de conflictos, El juego ayuda a

ignorar estos conflictcs o libera al yo por medio de la compensacién o -

(5) Jean Piaget. Op. cit. P. 205
(6) Sidney W Biojou, Op. Cit., p. 40
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liquidscién, en &sta Gltima, .1 juego suprime el probleme por medio de -
é1; en la compensacifn el yo toma su revancha y el juego toma actituces
violentas, o bien entra en funcién el Juego de imitacién o dramético.
Por el juego el nifo se cccepa del dominio, y en los Juegos de proe
zas é1 es el soberano, en el Juego de batallas €1 cansliza sus tenden—
clas agresivesy obtiene &xitos {compensacién y liquidecidn). En el juego
dramético o de imitacién el nifo Juega a ser papd y es{ asume todas las
actitudes que le disgustan de su padre y lo reprimen. En los cuentos que

el nifio inventa se libera de 8us deseos intensos reprimidos.

Una tearifa que por su importancia se describe en un cap{tulo poste-
rior es la que sustenta Piaget, en la que sostiene que el juego constitu
ye un revelador de la evolucién mental del nifio, E1 Juego es para él, -

la expresién y la condicién dsel desarrollo del infante (7).

Esta teorfa explica como a cada etapa de desarrollo corresponde un
determinade tipo de Juego; que esta sucesién se presenta en todos los ni
fios, asunque en cada uno o en cada sociedad se presenten motificaciones -
en la edad cronolégica de su aparicifn.

C) Clasificacién del Juego.
Es claro que si existen tantos Puntos de vista sobre la explice- -

cifn del juego, también haya otros tantos para clasificarlo,

m——
(7) Jean Pieget, Op. cit. p. 219



Atendiendo su contenido y las tendencias gue cbran en el Juego, K.
Gross, seguido por Claparede hacen una clasificecién dividiendo los Jue
gos en dos grandes grupos: l.-Juegos de las Funciones Genereles y2,- —

Juegos de las Funciones Espsciales (8).

l.= Juegos de las Funciones Gererales.- A esta categoria correspon-
den tres clases de Juegos t a) Los Jjuegos sensoriales, b} Loe Juegos -

notores y c) Los Juegos psfguicos.

a) Juegos Bensoriaeles.- Son los que ponen sn ectivided los érganos
de los sentidos. En los nifios pequefos se uanifiestan porque estén cong
ciéndo 8u cuerpo y slenten placer por sentir sl medio que les rodea, ~—
por los 8rgancs de los sentidos, Les agrada tocar las cosas, hacer rui-
do golpeando los objetos repetidamente, probar todas las sustancies que
estén & su alcance, llenar todo lo que estd a su alrededor con sustan—

cias colorantes.,

b) Juegos Motores.- Estos juegos son muy numerosos y variesdos, son
los que el reslizarse poren en actividad el aparato motor del cuerpo —
dando por consiguiente el crecimiento y desarrollc norwmal ce les miscu=-
los y huesos, ademfs que los fortalece. Mediante estos Juegos la coordi

nacidn de los movimientos se hace més precisa y segura,

Dentro de esta clase estén los juegos en los que se salta, corre,
lanza, etc. asf{ -como los que ponan en movimiento las manos y dedos pa
ra cortar, dibujar, pegar, tejer, tocar un instrumento musical y 8l Jjue

e e
(8) Bregorio Fingermen, Lecciones de Psicologfa y Pedagogfm, 1966 p. 315
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go de canicas por ejemplo; as{ como los Juegos que coordinan los mdsculos

del lenguaje con trabalenguas ste.

c) suegos Psfquicos.- A su vez se subdividen en Juegos intelectuales

Y Juegos afectivos,

En los Juegos intelectuales se pone de manifiesto la comparacisn y -
el reconocimiento de formaso némeros, como en la loteria, el domind y —
el memorama, Interviene la imaginacién, la asociacién de ideas y el rezo-
namiento, Pop ejemplo las adivinanzas, encontrar rimas en palabras dades,

el juego de damas y ajedrez respectivamente,

En los Juegos afectivos intervienen los sentimientos, est4 por cecir
qus aflore el afecto, la simpatia, como el Jugar a los miembroe de la fa—
milia, o0 a las Comadres, perc también estén prasentes los sentimientos ne
gativos como el miedo con el cue Juegan a les momias o a cualguier mous—
tro, o a los cazadoras en los que interviens el arrojo, el valor y el te—

mor a las fieras,

En esta clasificacién estdn los juegos que desarrollan la voluntad —
como las momias de marfil, en que los nifios sg gquedan inméviles, sin pes—
tafear siquiera a pesar de las incitaciones de 8us compafieros y por un —

largo tiempo,

2--'Juegos de las Funciones Espaciales.~ A esta categoria pertenecen
los juegos de lucha Yy de victoria, los Juegos de Caza, los Juegos Bocim—

les, los juegos familiares y los Juegos imitatives,

a) Jusgos de lucha y de victoria, Estos Juegos tienen una gran ispor
tancia para la vida, Estédn ligados a los instintos, especialmente con el

de la conservacién de la especis, E1 hoabre debe luchar para subsistir, -
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para actuar y ganar el triunfo, estos juegos son un preejercicio pars los

grandes momentos de la vida, ) N

Consisten desde el juego de lucha f{sica cuerpo a cuerpo o diversas
formas de luchas, como las luchas espirituales: discusiones, alegatas, —
etc. Tienen la funcién de formar el caracter formando y desarrollando la

voluntad,

b] Los juegos de caza., Comprenden en este grupo los juegos de perse-
cucién y escondites, como también las excursiones que tienen como fin re-

colectar especimenes y objetos.

¢} Los juegos sociales.- Estos juegos contribuyen a desarrollar los
inatintos soclales, el espiritu de solideridad, de grupo y de cooperacién

comunal.

A este grupo pertenscen los juegos como las excursiones, campamentos,
las sociedades infantiles, Jjusgos deportivos y los diversos jusgos de gru

pos en los que coopera cada mismbro pasra su equipo.

d) Juegos famillares.- En este Jjusgo domina el instinto maternslo Pa
terno, desarrollan las aptitudes pera la formacifn de una familia. Se ma~
nifiesta la mamd 0 el papé que desean tensr. El nifio toma el rol de papa
y la nifia @l de mamé y los hijos son desde los hermanitos y amigos haste

los mufiecos o animalitos domé&sticos.

8) Juegos imitativos.~ En estos Juegos se manifiesta cémo ve el nifio
el mundo que le rodea, cudl es la apreciacién que hace de los adultos, =
ademés los juegos imitativos tienen una gran trascendencia en la vocacién

del nifio, la manifiesta y la desarrolla.
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€l niflo para jugar toma da 1la vida de los adultos los elementos pa
ra su juego, los actos, gestos, el lenguaje, la actitud y 8l vestido, -
Asf imita al maestro, al cirquero, al artista, al doctor, etc. Tambidn
la imitacién puede ser colectiva, asf un grupo imita a los policias y -

otro a los ladrones.

En esta clasificacién se traslapan los juegaos en uno y otro grupo,

de tal forma que las Juegos adoptan un cardcter mixto,
D) Antecedentaes de la introduccién del Juego en la educacién formal.

A fines del siglo pasado la educacién que se impartfa era muy rigi
da y dogmética.

La voluntad, los intereses y las necesidades del nifio no interesa-
ban, los alumnos eran sometidos al autoritariano del msestro, el nifo -
eéra considerado como un recipiente al que se le vaciaban los conocisien
tos, la verbalizacidn por parte del maestro y la pasividad del alumng -
eran la clasas tipo, E1 alumno debfa memorizar "de corrillo y al dedillc™

toda una gama ce datos que no estaban al alcance des su camprensién,

Para esta pedagogfa tradicional, el Juego era considerado una espe
cle de basura mantal carente de funcién y aun s, nociva para los mi—

fios, & quienes distrafa de sus deberes,

Ante este panorama surgis un movimisnto pedagégico (a finalas del
siglo XIX) encaminado a perfeccionar y vitalizar 1la educacién existente

en esa épocat La Escusla Nueva, que reconocié al nifio como el elementa

central de la educacién.

Las caracter{sticas de e-ta pedagog{a son: la libertad, el reepeto,
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la individualidad, el trabajo colectivo, la socislizacién y la activi—
dad principalmente., Fue entonces cuando el Jjuego fue introducido en 1la

prdctica sducativa,

Los precursores de ssta escuela nusva que introdujeron una pedago-
gfa, un método, un sistema en el que se destaca la actividad del Jjuego
como factor del desarrollo del nifio son entre otros:Froebel, Decroly, -

Cousinet.

Federico Froebel (1782—1852) Representante de esta pedagogia consi
derd gue las disposiciones naturales del nifio son originalmente buenas,
por tanto el maestro debe tensr la mayor confianza en su autodesarro—
llo y crearle un ambiente favorable y estimulante para su desarrollo in
tegral, a su vez sl educador debe obtener un conocimiento pleno del in-

fante y respetar sus disposiciones naturales.

Froebel reconocié el valor que para el nifio tiene el Jjuega, que es
su ocupaclifn peculisr, no concebido como distraccidén intrescendente si-
no como una fuente de desenvolvimiento y realizacién. Su punto de vista
eobre la educacién no es preparacién para la vida futura sino crecimien

to y realizecién plena de la vida actual.

Froebel fue el fundador del jardin de nifios, en esta institucién -
eplicé materiales y procedimientos que €1 cred. Entre los materiales se
puede citar los "dones™ gque consisten en un conjunto de cuerpos sélidos
gue incluyen la pelota, el cubo, el cilindro y series de cubos dividi—-
dos en bloques, Estos dones eran utilizados en diverseocs Juegos y activi
dades pera desarrollar la destreza de la mano Y agudizer los sentidos -

de la viste y el tacto.

La escuelafroebeliane e&s una comunidad en miniatura en la cual los
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nifios se desenvuelven €n un ambiente de libertad y actividad, de respeto

Yy solidarided,

Otro representante de este movimiento 1o es Ovidio Decroly gquien in

trodujo una pedagogfa basada sn el sincretismo y necesidades del niho,

Crganiz6 un programa de ideas asocisdas llemadas centros de interés
que surgen de lams necesidades del nifp Y de su relacién con el medip, Es
tas ideas centrales generales son: El nifio y 1a escuela, La alimsntecidn.

Los vestidos, La via piblica, La cesa paterna.

de interés ee @] Juego educativo, Este tiende a desarrollar lg actividad
intelectual, las percepciones sensoriales y l1g aptitud motriz, For los -
Juegos educetivos el nifio aprende a discriminar sus 1mpresinnes, a clasi
ficarlas, a Cambiarlas y a asociarlas con otras, El1 Juego incita la - o

atencién del nifo y fija una imagen viva de las Cosas en la mente,

Roger Cousinet, Eg el autor del mé&todo Cousinet que aplicé en las -
escuelas primarias francesas y 1o €Xpuso en su obra Métodos de Trabajos
Libres en Grupos, Este método introduce en la escuela la actividad ag—

pontdnea que predomina en el Juego,

tudio dentro de los temas Propuestos por el maestro; el respsto por la -
individualidad pera desarrollar 1os temas & propio ritmo; la colectivi—

dad de log Compafieros de grupos para ls realizecién de las actividades;
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Las tereas realizadas por loe alumnos eran la observacién & infor-
mecidn, recopilacidn de datos, su clasificacién, la redaccién, el dibu-
Jo, el célculo, etec.

Los tipos de trabejo de los alumnos eran cientificos, histéricos y

creativos,

Estas aportaciones hechas por los iniciedores de la Escuela Nueva,

son las bases de 1la pedagogfa actual,.

El movimiento pedagégico de la Escuela Nueva 8s emplio y en &1 se
encuentran muchos puntos de vista diferentes; pero todos las represen——
tantes de ésta convergen en las mismas bases, en 1o generel: una educa~—
cién pers el desarrolle de la personalided del nifla; en lo particuler;.
baseda en la actividad en lo que eatd presents el Juego como parte de -

la naturaleza de la infancia.



CAPITULO II
PSICOLOGIA DEL NINO.; TEORIA PSICOGENETICA DE JEAN PEAGET

A} Conceptos Tefricos Fundamentales.

La psicologfa gendtica es unpa corrianta del estudio del conocimien~
to. Aborda el estudio del comportamiento y de los procesos psfquicos, —
considerando sy desarrollo y su génesis, Pone énfasis en el estudio de -
la aparicidn de los diveraos procesos psicolégicos Y 8u progresivo desg-

rrollo y diferenciacién,

Las facultades mentales tienen una dimensibn genética Y evolutiva =
qQue crecen gradualmente, no estén hechas, Los modos genéticos de este de
sarrollo mental son: la memoria, el lenguaje, 1s comprensién, el razona-

miento y m1 Juicio entre otros,

El desarrollo de todas estas facultedes atraviesa por una serie de
estados y procede de acuerdo con una serie de mecanismos edaptativos cue
8son la asimilacién Y la acomodacién, que permiten alcanzar nuevas equili-

braciones,

Y Como un proceso de adaptacién,

l.- La Inteligencia como un proceso evolutivo,

La teorfa psicogenética por 5er una teorfa del desarrollo, tiende a
explicar la forma en que un recién nacido Que no tiene conocimientp absg
luto del mundo, logra comprenderlo gradualmente, integrarse a &1 Yy fun—
cionar epropladamente dentrg del mismo,

El desarrolle de la inteligencig es un proceso espontdneo, estreche-

ments relacionadp a todo proceso ds embriogénesis, La embriogénesis engio
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ba el desarrollo del cuerpo, el desarrollo del sistema nervioso, el desa-
rrollo de los mecanismos funcionales de todos los 6rgancs y el desarrollo
de les funciones mentales. ts un desarrollo total y general en el contex-

to bidlégice y psicoldgicn.

Un aspecto diferente ¢ todas loe desarrollos que se dan en el indi-
viduo es el del conocimient. puesto que no‘termina este proceso de desa—

rrollo hasta la adultez.

Para Pleget al desarrollo tiene una significacién de evolucién y en
s{ el desarrollo de la inteligencia no es una suma de imégenes estableci-
das, ni cadena de asociscién de ideas fijas. Explica cémo las extrucutras
mentales de un recién nacico llegan a convertirse en las estructuras de -

un adolescente,

Estas dos estructuras no 8on igusles y existen entre ellas cambios -
que explican cémg la inteligencia ce un reclén nacido se va trensformando

hasta su resultado final.

Para explicar estos cambios Piaget tomé nifios que sirvieron de mode-
los mentales de los diferentes intervalos exlstentes desde el nacimiento
hasta la edolescencia, Los nifos de varias edades fueron puestos en situa
clones de experimentacidn muy distintas y originales, Piaget aclard di——
Veraos espsctos dsl pensamisnto de los nifios de sus experimentos, De los
resultados de estos experimgntos y observaciones abstrajo los modelos fun

dementales y pasé a engranarlos Para que tuvieran un sentido; encontrd —

Plaget utilize el témino perioda para describir un lapsg ds tiempa
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de cierta extensifn dentro del desarrollo, el término etapa para lacsocs
menos extensos y estudios para lapsos menores dentro de una aetapa o pg—

riodo.

Esta descripcién de los estadiocs del desarrollo intelectual tiens -
carédcter de series de cambios l6gicos, le relacién cronolégica es aproxi
mada, deja un margen de cambio de uno a dos afios. Pero aunque el cambio
de etapa no se pueda fijer con precisién cronolégicamente, si es prsci-

80 el orden en su secuencia,

En la estructura de cada etapa se van produciendo ajustes para al—
canzer equilibrios que dan origen a otra etapa. No gquiere decir con esto
que desaparezcan las estructuras del pensamiento anteriores. Por lo tan-
to un adolescente puesde pensar concreta y formalmente, como también exis
te una comprensién sensoriomotriz del mundo, o bien utilizar un pensg— -

miento preconceptual en algunas ocasiones.

El desarrollo de le inteligencia se realiza segin las siguientes e—
tapas:(La edad cronolfgica del nific en gue Piaget ubica cada una de = -

ellas es aproximada).

La primera etaps es llamada Sensoriomotriz (de los O a 18 meses), -
es una etapa preverbal, En esta etapa se desarrolla el conocimiente préc
tico, se actda sobre sl presente irmediato o sea el mundo del aquf y - -
ahora. No hay representacidn de los objetos, &sto es gue en los priserocs
meses de vida del nifio, un objeto no tiene permanencia en la mente, si -
se le presenta al nifio una sonaja, al retirdrsela no existe mds, ni hars
nada por encontrarla; en la secuencia de su desarrollo el nifo haré par
buscar 1a sonaja cuando no la tenga presente porqbe la habrd convertido
en un objeto pPermanenta, esto es cuando su pensamiento ya evolucion§ a -

una escructura més,
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Para explicar la secuencia de estructuras dsl pensamiento sensorio-
motriz, Plaget marca seis estadios de desarrallo, en los que estd el ori

gen de la imitacién,

El primer estadio se caracteriza por el ejercicio reflsjo y la au—

sencia de la imitacién.

El segundo estadio se caracteriza por la presencia de la imitacién

que se presenta esporédicamente.

En el tercer estadio aparece la imitacién sistemética de los soni—
dos pertenencisntes @ la fonacifn del nifio y los movimientos corporales

eJecutados de manera visible para é1.

Cuarto estadio, en éste la imitacién de movimientos realizados por

el nifio, ya son sin tener el modelo presente,

Quinto estadio. Comienza la imitacién de los nuevos modelos sonoros

y visuales,

Sexto estadio., Comienza la imitacién representativa. Apareca la fun-
cibn simbélica que sefiala el momento en que el lenguaje comienza a afec-

tar el desarrollo de las estructuras de la inteligencia,

La inteligencila sensorio-motora que coordina duranfe los dos prime-
ros aflos, las percepciones Yy los movimientos, haste llegar a la construc

cifn del objeto permanents, del espacio préctico, de la percepcifn de la
forma y las dimensiones, conserva un papel fundamental durante el resto

del desarrolle mental y hasta en el sdulto mismo, puesto que le inteli——
gencla senscrio-motora es el érganc esenciel de la actividad perceptiva

y 8l intermediario indispensable entre las percepciones mismas y la inte



ligencia conceptual.

Segunda Etapa del desarrollo. La Inteligencia Pre-operscional (de
los 18 meses a los 7 afos), surge cuando @parece en el nifio la capaci—
dad de reemplezar un obJeto por una representacién simbdlice. E1 logro
de esta Gltima es decisivo para la edquisicién dsl lenguaje y la reali-
zacién de conductas por imitacidn de un objeto o suceso aussnts. En 88~
ta etapa el pensamiento es egocéntrico, o sea que reduce los datos del
tiempo y el espacio lejanos a los de la actividad propia inmediata. Sin
embargo al final de esta etapa comiernza a escuchar les opiniones de los
dends iniciéndose asf sl Proceso de socislizacién, Esta etapa tiene dos

estedios de desarrolls:

Estadio I.- (De los 18 meses a los 4 aflos), E1l pensamiento pPrecon-

ceptual, en la gue la razén @3 dominada pﬁr la percepcién,

Estadio IX,- (De los 4 a 7 afios). E1 pensamiento intuitivo, En el
que el nifio da soluciones intuitivas mas bien que légicas, Por ejemplo:
el nifio considera que su papd tiene muchos afios porque es alto. O bien
cuando ve dos autombviles que recorren un trayecto en forma perelela, -

concluird que terds més el que llegf mds lejos,

Estos sjemplos muestran que los nifios de esta etapa confunden las

relaciones temporales Yy espaciales,

El nific no tiere la capacidad de la conservacién, por ejemplo si -
88 vierte 1fquido de un vaso a otro de diferente forma, el nific preope-
racionsl pensaré que hay més 1fquido en uno de los vesos, que en el - -

otro,

Caracteristica de esta etapa es 1a imitacién y 1g curiosidad, el -
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nifio observa a las personas adultas e imita sus palabras y gestos. Su cu
riosided se extiende & todo cuando le rodea,  y hace preguntas de Lpor =
qué? jcuéndo? ;cdmo? Se asfﬁerza por conocer el mundo circulante. Le gus
tan los cuentos y no distingue fantesfa de lo real. Sus intereses son 14

dicos, sin juego, cualquier actividad deja de interssarla.

Tercera Etapa de las Operacicnes Cnncrétas. (De 105 7 a 108 11 6 12
aflos). Edad promedio de los nifics de cuarto aflo de primaria. En esta eta
pa los nifios pueden operer el pensemiento, lo que significa que pueden -
reemplazar las acciones reales por accicnes virtuales, pero necesitan to
davfa la presencie concreta de los objetos pare poder razcnar. Ejempla:
8l & un nifio se le presenta orelmente este problema: Juan es ®encs pesa-
do que Pedro, Juan es mas pesado que Andrés. jCudl es méds pesedo de los
tres? No sabrfa dar la respuesta. Pero si el mismo problema es presenta-
do con los componentes reales del caso, el nifio sf podré rezonar adecua-

damente. Pues se encuentra a un nivel de funcionamiento semiabstracto,

En esta etapa existen cperaciones de clasificacién, ordenamiento, -

operacicnes espaciales y temporales.

2s{ el nifio ha edquirido el concepto de conservacidn numérica y en-
tiende las operaciones inverses: la resta de le suma, y la divisién como

inversa de la multiplicacién,

Puede concebir ls realided en forma més objetiva y ya puede diferen

cler los seres gue tienen vida de los que no la tienen,

Se interesa por el erigen o causa ce los hechos, Tiene un marcado -

interés por el coleccionismo. Se intensifica su capacidad psra comunicar

80 oralmente, tiene interds de éxpresar sus ideesy de vertir su opinién

acerca de los hechos,
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Comienza a descentrerse, toma en cuenta los puntos de vista de los
demés. En ocasiones llega a salirss de sf de tal forma que acepta los -

razonamientos de 1gs demés, desechando los propios y sin analizarlos,

Una de las ceracteristices del nifo de esta etapa es sy interds y
capacidad de relacionarse con los demés, los grupos formados esponténeg
mente son més estables e instintivemente los nifios y nifas se van sepa~
rando. Aparece 1la cooperacién y 1la generocidad entre 1los compafleres, En
esta etapa el nifo adguiere la capacidad de subordinar su conducta a —
las reglas del Juego en equipo y més tarde es cepaz de autorregular vo-
luntariamente Su comportemiento, Al nifio de las operaciones concretas -
le apremia el deseo de ser activo, busca Juegos que 1le exigen mayor gra

do de destreza, y actividaedes m&s Complejas y (tiles,

Cuarta etapa de las Operaciones Formales. (De 1los 11 6 12 hasta —
los 14 6 15 efios), En esta etapa el nifg completa la generalidad del o
pensamiento, ya no necesita la presencia de los objetos pues entpra a1 -
pensamisnto légico abstracto, puede desprenderse de 1q inmediato presen
te y es capaz de razonar sobre lo posible Y no s6lo sobre los objetes -

porque ha alcanzado el Pensamiento hipotéticg deductivo,

El nifio de esta etapa Construye opsracionss de légica proporcional

Y no simplemente operaciones de clases, relaciones y nimeros. Obtiene
nuevas estructuras combinatorias que le permiten formular hipbtesis ba~

séndosg en las combinaciones posibles,

La_atencidn de este nifo no se tentra en el hecho sing en la causa,
el dasarrollo, 1a teor{a, hipétesis y la comprobacidn, Muestrs exigen-

cla en 1g Profundidad Y la novedad, Sus lecturas son la investigacién -

Y demuestra pasidn paor la literaturs,
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2.= E1 concepto de Inteligencia como un proceso de adaptacién.

Pare Piaget existe una analogfa entre la adaptacién biolégica de los
orgenismos y el desarrollo de la inteligencia de cada individuo durante -

su madurscién de la infancie a la adultez.

"Plaget retoma de esta manera los principios bédsicos de la adapte- -

cién biolégica. )

1.~ Hay completa interdependencia entre un organismo vivo y el medio
ambiente en que vive,

2.= El organismo y el medio est&n involucrados en un proceso mutuo =
de accibn y reaccién,

3.~ Tiene gue haber un balance o relacién de equilibric® (9.

La inteligencia es un caso de adaptacién biolégica y que en esencis
e8 una organizecién de un conjunto de acciones interiorizadas llamadas —
operaciones, que se caracterizan por su movilidad. La inteligencia tiene
como funcidén estructurar el universo del mismo modo que el organismo es—

tructura su medio inmediato.

La adaptacidn el medio que efectida la inteligencia es realizada por
dos mecanismos que siempre estén presentes en una experiencia, la asimilg

cién y la acomodecién,

Cuando una experiencia cbtenida en el Presente es conducida a la mep
te y se incorpors s las ya existentes, esta experiencie tiene que ser mo-
dificeda lo necesario para adscuarse a las ya edquirides, & este proceso

se 1e llama asimilacién,

Pero esta incarporacién no es posible sino se modifican las estructu

res ya existentes, lo suficiente Psra que pueda acoplarse la nueva expe-—

riencia,

=
(9) gSé Guadalupe Bonfil Castro, Pedagogfa: Bases Psicoldgicas, 1983, p.
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Este proceso en el cual la inteligencias se ajusta para que 58 aco-

plen cada una de las nuevas experiencias se llana Acomodacién.

La adaptacién al medio se produce solemente cuando el interjuego de
esimilacién y acomodacibén estdn en equilibrio, y en consscuencia la inte

ligencia encuentra su equilibrio con el medio.

En resumen la ebsorcién de experiencias por parte del intelecto y -
su reestructuracifn y acoplamiento mental (asimilacién) y el efecto pro-
ducido por las nuevas experiencias al formar una nueva estructura (acoug_
dacidn), son cambios gue ss producen a lo 'largo del desarrollo de la in-
teligencia. A nmedida qus el individuo va creciendo se va haciendo -55'12

teligente y el modelo msntal del mundo =e va haciendo mds extenso,

Este esquema ejemplifica el proceso de adaptacién (10),

ASIMILACION ACOMOOACION
de la experiencia a la de la mente a la nueva
mente . e experiencia

l

EQUILIBRIO DE ADAPTACION AL MEDID
progresivamente mas establs

e e e e

(10) Ma. Guadalupe Bonfil Castro, Op, cit. p, 324
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B) Consideraciones acerca del Desarrollo Cognoscitivo.

El desarrollo del conocimiento es un proceso ssponténec, y no un —

estada, ni una suma de experiencias de aprendizaje descritas.,

El conocimiento no es una copis de la realidad, sino un procseso que
consiste en pasar de un conocimiento menor a un estadc més complajo y —

eficaz.

A este conocimiento se llega por lo que Piaget ha llamado operacio-
nes. Conocer un objeto as actuar saobre €1, modificarlo y entender cdma =
estd construido dicho objeto, Las operaciones son pues la esencia del co
nocimiento, pues son las acciones que antes de llevarse a cabo con simbo
los se han realizado sobre objetos y que capacitan al individuo para asi
wilar 1o real y llegar a las estructurss de transformacién.

Existen por ejemplo las operaciones de ordenamiento, clasificacién,
conservacidn, de relaciones, aperaciones espaciales y temporales, opera-
cidn de la construccién de la idea de nimero, etc. Estas y todas las —
operaciones son acciones reversibles, ésto es que tiene lugar en dos di-

recciones: unir, separar; dividir, multiplicar, etc,

Las operaciones no se encuentren eaisladas, siempre tiensn nexos con
otras operacionss, y representan una parte de la estructura total. Por =
ejemplo, un nimero no existe aislado, estd presente en una estructura dé

serie de ndmeros que pertenecen a una estructura matemdtica mds amplia,

El desarrollo cognoscitivo es la formacién, elaboracién y funciona-

miento de estas estructuras,

C) El Desarrollo mentel del niflo y su relacién con el Juego,
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En el proceso de evolucién de la inteligencia hay un momento cecisi
vo para el desarrollo, es la aparicién del simbolismo en el nifio, o sea
la representacién de lo real al pensamiento. La funcién del simbolismp -
es la adquisicién del lenguaje y éste permite a su vez la construccibn -

de los conceptos.

La representacién tiene dos sentidos, en el sentido estricto es la
repressntacifn de realidades susentas o imdgenes, como la representacién
de signos verbales o lenguaje hablado, y en el sentido mds amplio la re~
presentacidn es un sistema de conceptos o esquemas metales. E1 mecanismo

que hace posibla esta funcifn es el Jjuego.

Existen cuatro niveles del juego presentes a través de la evolucién
mentel del nifio: el juego de ejercicio, el juego simb6lica, el juego de

reglas y el Jjuego de construccién.

Para explicar el desarrocllo mental a través del juego Plaget separf
les cuatro etapas del desarrollo descritas en el inciso anterior, en --~
tres periodos en los que aparecen los tipos o niveles de Juego, les nive
les adquiridos no desaparecen al adquirir otro nivel, sino que se quedan

como parte misma de la personalidad del individuo,

Desde los dos primerocs afios de vida del nific o sea en el periocdo —
sensoriomotor, surge el juego de ejercicio que es el primer nivel cel —
Juego. al paser el nifio al periodo de la repressntacién Suéga el juego -
de simbolo o segundo nivel del Jusgo, cuando el nifio alcanza sl perioda

de la reflexién o de las operaciones el Juego llega a su tercer nivel —
llamado juego de reglas.

Otro nivel del juego es el de construccidn, pero éste "no defing -
un periodo sino que se encuentra en la mediacién del periodo da la re—

prasentacifn como enlace entrs el Juego y la imitacién; y en el periocdo
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de la reflexién como enlece entre el juego y el trabajo 1nteligente'(ll).

l.= Primer Pericdo.- La actividad sensorio-motora y el juego de —
ejercicio. El Juego de Ejercicia aparsce en el estadio IY al V de la =
etapa sensoriomotriz. Queda constituido cuando el nifio aprende a manipy
las los objetos o & reslizar actividades por el simple placer de gozar
las sensaciones que producen: sgarrar por el placer de agarrer, balan——
Ceer por el placer de lograr balancear, en otras palabras, repite sus -

conductas por la alegrfa de dominarles y de ejercer su propio pederio.

Este Juego se caracteriza por na tener intervencién ni los sfmbolos
ni las reglas, repite sus conductas por la sencills razén de dominarlas,
es un simple ejercicioc de coardinacién sensoriomotriz que puede consis—
tir en movimientcs muy sencillos como los de extender los brezos y las
Plernas, tocer los objetos, y otras actividades motoras tales comoc ga-—
tear, arrastrarse, mover les partes de su cuerpo, o las de producir rul
dos o sonidos que ademds de aportar una satisfaceidn al ser repetidos

constituyen las reacciones circulares,

El juego de ejercicio al evolucionar da lugar a asquemas mentales
de mayor amplitud. El nifo incorpora las ncvedades que proceden del mun
do exterior & sus e@squemas ce asimilacién como si tratara de comprender

81 el objeto que ha encontrado es para chupar o golpear,

Este juego no pertenece exclusivemente al Juego iniciel del nifia,

s8ino que aparece durante tods la infancia cada vez gue un esquema nuevo

(11) uvean Piaget Cp, cit, p. 158
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8e adquiers o por el simple placer de potencia, como por ejemplo: andar
en bicicleta, patiner, jugar al subibaja, al tobogén. Hesta en el adul-
to resurge; esto 1o vemos cuando compra un automéyvil Y 8e pasea de un 1=

do a otro par el simple placer de ejercer nuevos poderes,

2.- Segundo Periodo,.~ La ectividad representativa y el Juego da sin
bolo, Se Presenta en el estadio VI de la etapa sensorio-motriz y en toda
la etapa preoperativa, Este tiene como principal funcidn la de asimila—
cién de 1o reel al Y0. El Juego permite que surja le capacidad de evoca
€i6n de un fenfaeno ausente, puesto que es 1a comparacién de un elemanto
dado y un elemento imaginado, E1 Juego simbdlico ests pPresente en el pe-
riodo de la rapfasentutivided 0 sea en la etapa Preoperativa, El nifa de
18 meses ya Juega imitando movimientos de sy Guerpo que no ve, como frun
cir la frente, mover la boca, incluso sin tener delante el modelo, A me-
dida que se desarrollan la imitacibn Y la representacién el nific realiza
actos simb6licos. En el juego simb6lica 8e encuentra la fantasfa que es
un recurso interno que el nifo tiene para adaptarse al medio. Por 1a ima
ginacién un objeto que puede 8er una almohade o una botella, se convierw
te en una mufiece; un palo de 8scoba en caballo, una taja de zapatos en -

un automévil, etc,

La mayor parte de los juegos 8imbblicos son g la vez sensoriomoto—

Tes pues ponen en accifn movimientos y actos comple jos,
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Las estructuras caracter{sticas del pensamiento preconceptual, dal
Juego y de la imitacibn, se influyen rec{procamente en este periado de -

la reprasentacién pars former condiciones generales de equilibric,

El juego simbSlico tiene otras funciones ademés del desarrollo cog-
noscitivo: le permite la expresifn de las emociones (catarsis) reprodue—
clendo y prolongando lo real, de esta manera el nifio expresa, extiende y

reafirma su yo.

Este Juego tiene una funcién compensadora cuando en el juego simbé~
lico el nifo més que producir lo resl lo corrige como é1 1o desea. Otra
forma més de compensaciédn es 1la de eJecutar ficticiamente los ectos que
le son prohibidos. O bien inventar amigos, o déndole vida a objetos ina
nimados para tener compafifa, 0 bien, para tener a quien culpar de sus fal

tas,

Los Juegos de Construccién se hece presentes en este periodo de 1la
Representatividad cuando los Juegos imitativos toman carécter de comedia
y existen los persona jes, se trat; de un Juego de creaclidn, que procede
del juego simbdlico pero que se deserrolla en la actividsd constructiva

0 de trebajo,

E1l Juego de ejercicio es individual, 8l juego simbélico es indivi——
dual como peralelo, llemado asf cuando los nifios juegan juntos pero no -
interactdan. A diferencia de éstos estd el juego de reglas que es social;
implica las relaciones interindividuales puesto que Bu funcibn es socia-

lizadora.

Je= Tercer Periodo.- La activided representativa de orden operatoric
y el Jjuego de reglas, Surge en el periodo de le reflexién que comprende -

las etapas de las operaciones Concretes y Formales, comprendido de los 2
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a los 15 afios de edad. En este periodo se encuentra el nifio de 4° afia da
primaria. Como su nombre lo indica combina la espontaneidad con el cum—
plimiento que conlleva el Juego. Este puede tener contenidos sensoriomo—
tores y simb6licos coao el juego de canicas y las adivinanzas respectiva
mente., Es frecuentemente realizado en equipos y existe algin gradoc de -

conpetividad.

El juego de reglas sefiala un gran svance en cuanto socislizacién y
objetivacifn del pensamiento dsl nifo de las operaciones concretas. Este
nifio ya sabe descentrar, ve mas allé de &1 mismo en el plano cognosciti-
vo, en el afectivo y el moral. Con el juego toma en consideraciédn el pun
to de vista de los demés; ya no es tan rigido en el castigo para quien =

no cumple las normas y se integra con sus igusles.

Los Juegos de raglas son juegos de combinaciones sensoriomotores cg
mo las carreres, los lanzamientos, las canicas, etc; intelectuales como
las cartas, las damas, el memorama, etc; y con competencia de los indivi
duos sin lo cual la regla serfa inGtil; Se basan en un cédigo que ha si-

do trasmitido de gensraecién en generacién o por acuerdos improvisados en

tre los nifios,

Este Jjusgo evoluciona a la par que se desarrolla el nifio, pues seg =

disciplina y se socimliza por las mismas reglas,

El juego de reglas persiste hasta la adultez, euﬁque no es la Gnica
tlase que en esta sdad se practica perao s el juego de reglas hace que =

decline el juego de ejercicio y el simbélico.

El Juego de Construccidén se encuentra en forma especial en este pe-

riodo de la reflexidn como enlace del juego de reglas y del trabajo inte-

ligente,
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En resumen los jusgos de ejercicio, simbolo y de regla son los trea
niveles del juego que tienen correspondencia evolutiva con las formas —
uenaorio—ﬁotora. representativa y reflexiva de la inteligencia. Asf como
el cuarto nivel, llemado Jjuego de construccién que sirve de enlace entre

ol juego de simbolo y la imitacién y el de reglas con el arte y el traba
Jo.
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CAPITULO III
EL NINO COMO UNIDAD BIOPSICOSOCIAL EN DESARROLLO

-

“El papel de la educacién tenderd a desarrollar srmoniosements to—
das las facultades del ser humano™ (12). Por tanto resulta por demés se-
flalar cuan importante es conocer la personalidad del nifio, cufles son —

los factores que la integran y su desarrollo.

Para Wallon "el nifa es un ser en evolucién, una unidad biopsicoso-

cial, una totalidad de factores que integran su personalidad” (13).

Los factorss biolégicos, psicolégicos y sociales actian uno sobre -
otro como causa y efecto de los cambios que se dan en el organismo en -—

las sucesipnes del desarrollo.

Las determinantes biolégicas kgenética, maduracidén nerviosa y moto-
ra) son las bases de los progresos psicoldgicos del nifio, pera esta cons
titucibn estd ampliamente influenciada por el medio ambiente social, que
en Gltima instancia es el determinante en el desarrollo de las potencia-

lidades de 1la personalidad,

As{ como el desarrollo integral no puede darse si sélo se atiende un
factor de la personalidad, puesto que ya no podrid alcanzar el squilibrio,
de la misma forma es dif{cil estudiar por separada cualguiera de estos -
aspectos indisolubles sealados por Wallon. Pero para efectos de conoci-
miento, causa e implicaciones didécticas, las funciones de desarrollo co
mo el motor, el lenguaje, la afectividad, la sociabilizacibn, la percep-

cién, la memoria, la atencién, etc., Se engloban Y seperan en las llama—

rIEj-SEP Libro pare sl maestro, cuarto grado, 1586, p, 10
(13) Ma. Guadalupe Banfil Castro, Op, cit. p, 37
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das esferas del desarrollo: psicomotriz, socioafectiva Y cognoscitiva —

(descrita en el capftulo anterior),
A) Factor Biolégico.
l.~ Wecanismos de 1a herencia.

Cada nifio comienza la vida como un organismo unicelular conocido‘cg
mo zigote. Esta primera forma de vida que tiene un didmetro de alrededor
de 1/125 de pulgada, se forma a partir de la unién del espermatozoide =~
del padre con el 6vulo de la madre, En esta célula fertilizada hay 23 pa
rejas de cromosomas, la mitad de las cuales hen sido aportadas por el pa

dre y la mited por 1g madre,

Cada cromosoma consta de una sucesién de mindsculas partfculas dis—
puestas en 1fnea y conocidas como genes, que son los portadores ds la he
rencis. El zigotg y 6vulo fertilizado contiene todas lag potencialidades

hereditarias que el individuo podr§ realizar,

Hay pruebas de que clertos rasgos fisicos como el color de 1los ojos
Yy de la piel, el tipo de sangre, el daltonismo, ciertas tendencias a sep
alto, bejo, corpulento o esbelto, ete, siguen las leyes de la herencia,
No se sabe hasta qué€ punto se heredan los rasgos mentales, pero sf estg

Comprobado que la herencia es un factor que determina el funcionamisnto
intelectual,

2.~ Ajuste de los procesos Tisiolégicos,

La salud del nifio es un estado de bilenestar fIsico, mental y emocig
nal, E1 bienestar fisico Presupons un estado ce ®quilibrio internc de =

los procesos fisiolégicos constantes,
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Estos procesos son inalterables ante los cambios externos. A este

proceso de regulacifn interna se le llama Homeostasis.

La homeostasis se hace posible por un mecanismo de regulacién que

registra las condiciones internas del organismo.

Cuando el equilibrio del medio internc se altera, en algin punto,

el cuerpo reacciona de immediato.

Por ejemplo le temperature corporal se mantiene a 379, sl se alte-
ra la temperatura exterior, el cuerpo reacciona con sudor o escalofrfc
que ayuda a establecer las condiclones normales que garantizan su esta-

bilided ante el embate externo.

Asf es como el organismo regula la composicién de fluidos y los =

procesos de funciones biolfgicas muy complejas.

81 se piserde el equilibrio, se convierts en necesidades fisicas —-
(sed, hambre, respirecién, miccién, defecacién, etc.) al traterse de un
equilibrio mayor se convierte en enfermedad. Por ejemplo al percerse la
capacidad de reguler la glucosa sangufnea por el alto consumo de azldca-

res en la elimentacidn, el estado de equilibrio pasa a ser un estado da

enfermedad (dimbetes).

3.~ E1 efecto de las gléndules sobre el comportamiento

El sistema nerviaoso y el sistema endocrinc interactian y ambos tie
nen una importancia vitel en la salud fisica y mental porgue Juntos -~ -

coordinan las funciones del organisma,
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Estos dos sistemas tirnen tendidas grandes redes de comunicacibn. —
El sistema nervioso transmite sus mensajes por medio de impulsos electrg

guimicos que viajan a gran velocidad hasta los mdsculos y las gléndules.

El sistema endocrino est4 compuesto de gldndulas de secrecidn inter
na, les hormonas que segregan pasan directamente a la corriente sanguf—
nea a todos los tejidos del crganismo. Las principales gléndules son el
hipotélamo, la hip6fisis, 1la tiroides, 1» perstiroides, el timo, las su-

prerrenales, el péncreas, la pineal, las génadas (ovarios y testiculos).

Les gléndules endocrinas ayudan a mantener la homecstesia del orge—
nismo, producen cambios a largo plazo como el crecimiento y la madurez -
sexual, también estdn muy relacionades con el comportamiento psra gue ——
Sea normal o anormal, tambidn producen emociones intensas como el miedo,

la ira (suprarreneles), el jibilo y la desesperacién,

Por ejemplo,un mal funcionamiento de la tiroides produce el cretinis
mo dando un cuadro de bejo crecimiento, debilidad mental, pota emotivi—
dad y se es incapaz de cuiderse a s{ mismo. O bien, otro efecto es la —
creciente tensién nefviosa. La paratirocides cuando funciona mal causa un

comportamiento desagradable y la depresién mental.

Les suprarrenales en un funcionamiento deficiente producen precoci-
dad de desarrollo y madurez sexual. También produce en un buen funcione—
miento la adrenalina que es la sustancia que prepara al individuo & en—
frentsrse a situaciones de emergencia y resulta de vital importancia para

la edaptacién del nifio al medio, siempre cambiante y a veces hostil,

4.- La nutricién crecimiento y desarrolla,

El nifio necesita comer una variedad de alimentos de origen vegetal



y animal para obtener los nutrientes que Bu cuerpo requiere.

La dieta balanceada le proporciona al organismo los nutrientes: gra
sas, azicares, proteines, viteminas y minerales gue a su vez proveén al
nifio de energfa necesarla para realizar sus actividades careacter{stices.
Una dleta que comprenda todas estas sustencilas es el medio més seguro y
eficaz pars mantener la buena salud. Asimismo la combinacién de alimen—
tos le permite al organismo obtener les sustancias necesarias para regu-
lar las funciones fisiolégicas. Los alimentos asimilados son utilizados
para producir mfs células que permiten el crecimiente y el desarrollo -

del nifio, es{ como reparar los tejidos que se van desgastando.

La desnutricidn limita el nifio les oportunidedes de aprender y desa
rrollarse, puesto que el crecimiento y desarrcllo se ven interrumpidos
porque la desnutricidn se presenta en épocas en que el nifio crece con ma
yor rapidez y el crecimlento se presenta con menor veloccided o se detie-
ne, Un nifio desnutrido es més pequefio que sus compafieros de la misma = -

edad y tlene menor peso como estatura, °

Ademés de le nutricién, el crecimiento y desarrcllo del cuerpo del
niffo estd sujeto a otros fectores, principalmente a le herencie, al fun=-
cionamiento de la hipéfosis o gléndula pituitarie, al estado de salud, y

al ejercicla fisico.

Curante el crecimiento y desarrcllo del nifio, su cuerpo cembia pro-
porcionalments al paso ce los efios, En un recién nacido, le cabeza repre
senta una cusrta parte de la longitud del cuerpo; en un adulto correspon
de & la octeva porte de la estatura promedio., Si la cabeza de un bebd es
desproporcionedamente grande en relacién con el cuerpo de un edulte, sus

piernas en cemblo son desproporcionademente cortes. Desde el nacimiento

hasta la madurez, la cebeza de una persona duplice su temafo nientres —
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que el tronco lo triplica, los brazos lo cuedriplican y las plernes 1o —

quintuplican,

£l cuerpo crece, tanto en tamafo como en complejidad, = partir de -
la cabeza hacia ebajo siguiendo esta secuencla: cabeza, tronco, brezos y

plernas,

Cada nifo tiene su perticular pauta de crecimiento dnice y exclusi-

va., En las tablas de peso y talla se habla de promedios,

NINOS NINAS
Edad Peso Tallae Peso Talla
9 26,07 Kg. 1.31 m, 26,45 Kg, 1.28 m,
10 28.97 kg, 1,35 m, 30.10 Kg. 1.34 m.(14)

A la eded de 9 y 10 afios los nifios son ligeramente m&s altos cue -
las nifas de esta edad. Las proporciones del Cuerpo cambian acerdndose a
las del adulto, Los brazos y les piernas son Proporcionalmsnte més lape—

go8. La cabeza y el térax son proporcionalmente mas pequefios,
B) Esfera del desarrollo paicomotriz,

El desarrollo motriz y fisica del nifio estan fntimamente vinculados
puesto que la adquisicién de muches cepacidades depende del desarrollo -

de la musculatura requeride y del control de esos mdsculos.

La capacidad motora del nifio gue cursa el g° grado de Educacién Pri

_—
(24) wmoderna Enciclopedia La Salud del nifo 1988 p, 288
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maria (de 9 y 10 aflas) mejora en este periodo. E1 control de los mdéscu-
los grandes estéd muy desarrolledo, obviemente el nifo controla su postu
ra, ya no plerde el equilibrio al ceminar, correr, salter, sabe lanzar -
con mayor exactitud, etc. Y el control de los mdsculas peguefios ha mejo
rado mucho; ya escribe m&s répido, recorta y treza lfneass con mayoyr - -

exactitud, etc.

Son visibles los logros, las habilidades, organizacién de maovimien

tos, as{ como la comprensién y el manejo del espacic y del tiempo.

Ce esta forma se pueden advertir entre otros los siguientes avan--

ces en su desarrollo psicomotriz:

Puede ubicar la posicién y distancia de los objetos entre ef, sin

necesidad de tener como referencia su propia persona.

Tiene mayor organizacién leteroespacial, reconcce le izquierda y -
la derecha no s6lo en sf mismo y en los otras, sino también en recorri-

dos y explicaciones que el maestro pueda darle de direccién.

Son mayores @l dominio ¥ la coordinacién de velocidad y direccién
gue pueda darle a su cuerpo Y puede ser capaz de cambisrles cuando co—
rre. Por este dominio la precisidn y velocidad de la escriture es adver
tida, asf como la destreza en la construccidn de maquetas, en el uso de

herrsmientas y en le construccidén de'Juegos.

En sus dibujos eéxpresa mejor les proporciones corporales y los pug
de representar con asccién,

Los cambios en destreza locomotriz, 1la egilided, la coordinacién y

la fuerze ffsica entre nifios y nifias es noteble, el nifo supera a la ni
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Aa en fuerza fisics, por lo mismo ellos demuestran m4s interds en las ac
tividades fisicas, los varones tienen més fuerza en les piernes y me jor

coordinacién de éstas y los brazos, 1o gque le permite superar a las nl—
flas en saltar, patesr, arrojar, atrapar, batear y correr zigzagueando. =
Las niffas sobrepssan a los varones en pocas destrezas fisicas, una de —
ellas es el salto de cuerda, también superan en movimientos ritmicos, —

as{ como mejor destreza de los movimientos de los misculos pequerios,
l.- E1 Juego, factor para el crecimiento y el desarrollo psicozotriz.

El ejercicio ffsico permite el desarrollo normal del crecimiento y
la motricidad, En las actividades dsl nifio es diffcil hacer la sspars— -
tibn entrs sjercicio ffsico como activivaed seria y el Juego, pues el - -
ejercicio ffsico que reamliza el nifio es un Juego; Jugando a pinter el ni
fio crea arte (desarrollo motriz fino) jugando a botar la pelotas, lanzar
y saltar, el nifo aprende deportes (desarrollo motriz grueso) ésta es -

la funcién del Juego de construcecién segin Pisget,

Se puede hacer una distincién entre el Juege libre o espontdneo y -
el juego dirigido., A través del juego esponténec el nifio manifiesta sus
instintos e impulsos naturales. En pocas ocasiones el juego esponténeg -~
es libre puro, pues siempre hay limitaciocnes que lo reprimen: el espa—

cio, su segurided y bienestar por e jemplo,

El juego dirigido en caembic, como su nombre 1o indica, es conducida
ya por la tradicién culturel, ya por el grupo de iguales y generalmente

por adultos,

A través del juego dirigido se desben propiciar actividades que favo
rezcan en el nifo la perfeccidn de 1a coordinacifn de los mésculos peque

fios, como recortar, dibujar, modelar, pegar, elaborar papiroflexia, éong

truir Juguetes, etc,
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As{ como actividades motrices gue le permitirdn llegar a las activi-
cades ertisticas a través del juego, propiciando en sl grupo, la libertad

de expresién, teatro, misica, danza, deportes, expresién corporal, etc.

Y principalmente es recomendable propiciar el Jjuego de accidn, o - -
slercicio fisico puesto qus por medio de €1, sa tonifican los misculos y
los huesos, permitiendo el desarrollo correcto del cuerpo, mejora la cir-
culacién de la sangre, aumenta la eficisncia del suministro de oxigeno al

organismo y mejora el metabolisma,

"El juego coedyuva en el desarrollo psicomotriz porque:
- Satisface la necesidad de movimiento infantil.

~ Canaliza y educa el movimiento esponténeo,

= Ayuda a descubrir nueves posibilidades de movimiento.

- Favorece la integracién del grupo y la interrelacién de sus igug——
les. )

- Ejercita la lateralidad.
- Favorece la organizaecién de la motricidad.
- Desarrolla la grande y pequefia musculatura” (15)

Los juegos qus pueden proponerse para este fin, son ilimitados, los

propios nifios los crean, el maestro puede hacer propuestas.

Los juegos que més agraden a los nifios son los de movimianto en los
que se desarrollan habilidades tales como la sgilided, la rapidez, 1la fuer

za y el dominioc de los movimientos.

En el gusto de los nifos estdnm los Juegos que les permiten correr, =
en carrera ds relevos gs posible una gran variedad, o

_—
{15) Cristina Fritzche y A. Hebe, Fundamentos y estructuras del jard{n de
infantes, 1978, p, 188,
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EJemplos:

Al dar la sefial el primer jugador ce cada fila corre hasta lz meta
gua ha sido designada Y regresa, toca al jucador siguisnte en la fila b
Pasa a la cols. Cada Jugagor, por turne hace lo misme, hasts que tedos

han corrido, La fila que termins primoro, pana,

Variaciones: correr saltando la cuerda, correr y trepar a un poste,
bajar del poste Y regresar, correr dentro de un costal, correr an pare-—
Jas atados de uns pierna con 13 del otro jugador, correr y encestar la
pelota en el tablero de basquetbol, corpaer llevando en la cabeza sin de
tener con la mano, un objeto, correr montando en la espalda a otro nifo

menor, etc,
C) Esfera del desarrollo socio-afectivo,

"La Socializacién comprende los cambios de capecidades, actitudes,
caracter{sticas de 1g Personalidad y creencias del nifo que influyen en

8u adaptacién a la sociedad” {186).

La adguisicién y modificacibn de 1a Personalidad y conductas socia
les del nifo, estd regulada por muchos Factores entre los que figuran -
el temperamanto, la clsse socisl, los valores de ella, el medio rural g
urbano, la Cultura y los grupos sociales a lpg que pertenece princinal-
mente la familia, el barrio, la sscuela ¥ los grupos ds iguales. Las ma
nifestaciongs culturales gue influyen estén entra otros la religién, —

las tradiciones Y los medios de Comunicacién,

—_—
(18) Guy R. Lefrancois, Acerca de 1los rifios, 1978, p, asg,
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nifio y el medio no es estdtica nmi uniforme, -
‘acteres de la interaccidn varfan segin la edad

3l entorno.
ilar,

3l principal grupo gque influye en el desarrollo so
s la familia, es el primer grupo con quien tiene -
—-. lbes la forme de satisfaccién de sus necesidedes fi-~
slolégicas y psicoldgicas y representa la primer generadora de smor y —
afecto. Las estructuras emocionales y afectuosas del niflo, dependsn - -

grandemente del ndclec familiar.

La familia nucleer: padre, madre y hermanos tienen una relevante im
portancia en la formacién de la personalidad dsl nifia, con ellos interac
tda intensa y frecuentemente, ellos orientan, encauzan y modifican la =
conducta de éste constantemente. La personalidad de los padres, las rela
ciones entre ellos, la ausencia de alguno o los dos, la relacién del ni-
fio con los padres, con sus hermanos, el nimero de hermancs y el luger de
orden gue ocupa dentrp de ellos, tienen efectos en el desarrollo socip—
afectivo y en la personalidad del nifio que cursa el 4° grado de Educe- -
cién Primaria,

a) El arden de nacimiento. El nific mayor y el hi jo Gniqo tienen mu
cho en comin., Ellos tienden & demostrar mas progreso (la adquisicién del
lenguaje por ejemplo) motivacién {mayor necesidad de triunfo) y responsa
bilided, que el nifo que nace con hermanos y hermanss mayores. El nifio =
mayor también tiende a exhibir mas problemaes emocionales qﬁe sus herma—
Nnos menores. Las explicaciones a ésto pueden ser que el primer bijo o el
dnico se ve beneficiado er 1a relacién més constante con sus padres. E1

nifio aprende conductes por imitacién que hace s6lp de los adultes, estos
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nifios tienen m&s avances. Su inestabilidad emociocnal es debida a la inex-

periencia de los padres que son menos seguros de sus précticas ccsa padres,

Los nifics necidos en segundo orden, tlenen ademds de la conducta a -
imitar s sus padres, un modelo de nifos més que de adultos, y unos padres
més expertos en las tareas de paternidad., As{ tembién 1a ventaja ce rela-
cién con iguasles en su primer grupo social (familia) que le permite ente~

blar relacionss amistcsas con los nifos ajenos a su femilia,
b) Relaciones padres e hi jos.

" La actitud de los padres influye en la conducta del nifio de 9 y 10
afios de edad, que es el centro da este trebajo. La psicologfa ha - -
aportado una serie des conclusiones generales respecto a esta rela= =
cién, E1 comportamiento de los padres que influye en el desarrollo -
de la infancia son: la aceptacién (cordialidad) rechazo (hostilidad)
y autonomfa (independencia),

Los padres democrdticos aceptan a sus nifios, pero limitan una estruc
tura medio-ambiental dentro de la cual el nifio tiene liberted de cam
blo. El nijo de estos padres tiends & ser activo, auto-suficients y
socialmente acertivo, independiente y creativo, puede ser agresivo -
PEro no hostil. Si los padres democréticos-autoritarios ejercen un -
control firme, los nifios tienden & ser responsebles y decididcs. 54
estos padres no ejercen un control firme, los nifios tienden a ser ca
rentes de direccifn en su compartamiento, demuestran agresividad que
no es debida a la hostilidad sing & la carencia de control de sus pa
dres, -
Los padres afectucsos pera restrictivos son personas amorosas que de
Sean ser tan busnos padres que sobrecontrolan a sus hijos. No estén—
dispuestos a que sus hijos corran peligros y cometan erroree. E1 hi-
Jo de estos padres tiends @ ser dependiente, menas amigable y creati
VO que otros nifios y tienden a ser extremosos en 1a persistencis, o—
s0n muy bersiatentes en terminer sus tareas ocerecen de persistencia,
Durante la infancia mediz no demuestran agresién,

Los pedres gue rechazan ¥ controlan. Los padres gue demuestran poco

emor y ejercen al mismo tiempo un control rigide tiencen a generar =
Tencor y hostilidad an sus hijos, Sin embargo ese rencor no se de= =

muestra eblertamente, por temor gue los nifios tienen 8 sSus padres, -
En cambio, es frecuente, gque el nifg dirijs su ire hacias sf mismo, =
Frecuentemante, estos nifios llegen & ser individuos neurdticos que -
S8 autocastigan, con poca confianza en sf mismos y apertados de la -
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intereccién social,

Padres gue rechazen y son sutSnomos (independientes). Estos padres
demuestran poco amor por sus hijos y no ponen cuidado suficients en
su deber de padres, como pars dar la energfa requerida y trotar de
controler al nifio o proveerle gufes cda comportamiento. Generalmente
cuando intentan ejercer el control, lo heacen ce manera inconsisten-
te y basado en expresiones irracionales de padres frustrados, en —
vez de guiarss por conducta ejemplar que puede ser mprendida por —
los nifios. Los padres rechazantes que no ofrecen a sus hijos estruc
truras de conductas o son escasas, producen el clésico delincuente;
la carencia ce amor en los nifios conduce a un estado intenso de ira,
escasamente controlada en su comportamiento y manifestada en sctoa
de agresividad extrema®. (17)

Se puede concluir que las mejores rslaciones entre padres e hijos -
son las gue se establecen entrs padres que sceptan a sus hijos y expra——
san su aceptacién a través cel afecto, hacen cumplir las reglas estable-
cides en el hogar, prefieren las recompensas para mocificar la conducta
de sus nifinos, administran castigos adecusdos cuando es necesarioc, con- =
sultan las opiniones de sus hijos y hacen concesiones para tomer decisio
nes cuando hay discrepanciss. Crean un ambiente de confianza y libertad

en el hogar qus el nifio generaliza a otras situaciones,

“El nifio equilibrado con un curso normal en su desarrolle, es un ni

fio tefrico, un invento conveniente s8lo para fines de investigacién®,~ -

(18)
2.~ La relacién afectiva en el medio escolar,

El medio escolar es tan importante como el medio familiar, pues ea

fl?} Faw Terry, Teorfa y Problemss de Psicologfa del nifio, 1935, p. 116
18 Guy R. Lefrancois,Op: cit. p. 399
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en la escuela en donde el nifio aprende las habilidades bésicas y adguiers
el conocimiznto fundamental pnra'comprander el mundo y entrar en relacién
mutua con €1, También es a través de la escuels que el nifio desarrolla —
Sus capacidades socieles, pues es en ellas donde encuentra relacionezs con

personas ajenas a sy familia,

El maestro es un agente socializador que hace sentir su influencia
en las relaciones del nifio con sus compaiieros de grupo. Los maestros con
un espfritu 1ndependiente, flexibles y tolerantes en la compleja conducta
del nifo, son los que se muestran mds afectuocsos Y seranos en las relacig
Nes con sus alumnos; alientan la participacién de &stos en la toma cecie
siones, arientan su responsabilidad y propician la libra expresién de los

sentimientos de los nifios,

Un grupo de 4° gfio es un grupo més formal que el de los grados ante-
riores, por lo gue le adaptecisdn del nifio a su grupo est§ estrechamente -
relacionado con laa caracteristicas de cohesién del grupo, Asf el nido se
relacionarg con mayor fecilidad si el grupo en sf{ atrme a Este, i estd -
formado por nifios en seme Janza a €1 en cultura, medio, estracto social y
edad. Si los integrantes del grupo comparten los intereses del nifio, la -

adaptacién a éste dependerd principalmente de las caracterfsticas de su =
personalidad,

En 1o genersl 1os nifios amistosos Yy sociables son mejor acogidas e
que lps hostiles, insaciables, retrafdos o indiferentes, De 1a misma for-
ma los nifios inteligentes Y creativos tienen mas &ceptacibn gue los GuUe =

eprenden lentaments o son retrasados en la clase, La estatura, la fuerza,

formar los grupos de los nifios, las nifias amlgsbles, tranquiles y caren—
tes de excesiva agresividad son las mgs aceptables en el grupo femenino,

A este edad existe la tendencia de mantensrse apartedas del sexo opuegto.



(rompimiento de sexo).

Las relaciones de interaccidn que el nifio logra establecer en la e
cuela con nifios de su edad son de gran influencia pera el desarrollo de
su personalidad principelmente del cesarrollo de la esfera socioafectiva.
As{ como también la pertensncie a otros grupos del barrio, generalmente,
gue le permiten conocer y acepter otros puntos de vists, cambiar algunas
pautas de conducta {en ocasiones positivamente, en otres negativamente),

consolicar su actitud hacia el sexo, el propioc y al opuesta.

La influencia ebsoluts de los padres de los nifios de 9 y 10 afios va
quedando atrés pera dar paso a la influencia de sus iguales, Conseguir -
la eceptecidn de sus iguales es una nscesidad grande en los nifos de es-=

te edad,
3.= E1 juego en las relaciones sociocafectivas,

€l Juego es uno de los medios mis veliosos pera el desenvolvimiento
de las tendenclaes gregaries, mediante €1, el nifio se comunica sin trabes
con sus coampafieros, expresa sus sentimientos, sprende a escuchar y 8 res
petar los sentimientos de los demés, a tomer el papel de otra persona y
@ tomar decisiones de grupo. Una caracter{stica de esta edad es la soli-

daridad de grupo que se puede afianzar mediente el Juego.

El juego propicia la interaccidn entre los nifios y ésto les permite
identificerse mas fuertements con el grupo y sus objetivos, este hecho a

Su vez conlleva a la cohesién del grupo mejorendo la productivided dal -

mismo,

Las dificultades que tiens el nifo para adapterse y relacionurse con

Sus compafleros, como la timidez, el miedo al rechezo, la asgresivided, etc.
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caen abajo con el clima de alegr{as de los nifios por el Juego. Y consecuen
temente su participecién en las actividedes serias de la clase irén me jo-

rando a mayores oportunidades de relecicnzarse.

El juego de regles es el prototipo de esta eded, el nifio aprende a -

respetar las normas y mejora su disciplina en otros campos.

El maestro debe propiciar y orienter los Juegos duE permiten la ac—

cién, la cooperacién y las regles.

El Jusgo da la oportunidad de mejorar les relaciones del nifio en el
grupo y restablecer la impresién socisl de los nifios cdesedaptados, Es ge-

nerador de simpstfes y tiende al nifioc la mejor oportunided de dar y reci-
bir afecto.

4.~ El ajuste personal.,

La personalidad es la forma carascter{stica con la que el individuo -

se relsciona con su medio ambiente.
El ajuste personal del nifio estd relacionado con la satisfaccidn de
sus necesidades ffsices y psicolégices, "éstas Gltimas son la necesidad -~

de seguridad, de afecto, de independencia y de realizacién™. (19)

La sutoestima tiene una importancia relevante para un buen ajuste ~—

psicoldgico, para la felicidad personal y el funcionamiento eficaz de los

(19) Herbert A. Carroll, Higiens mentsl, 1984, p, 120
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niflos. E1 término de autoestima se emplea para ocesigner los Juicios qua -
los nifios tienen acerca de si mismos y la mctitud que adoptan respecto de
sf. La autoestima estd estrachamente relacionadas con la confianza en s{ -

mismo.

El concepto que tiene el nifio de sf, es en gran medida producto de -
su experiencie en el hogar y del grado de afecto de qus fuz objeto en sus

primeros afios de vida, y en cierta medida de la buena o mala alimentacién,

Los nifics que tienen una buena opinién de s{, son animosos, indepen—
dientes, responsables, eficaces en las tareas escolares, logran un buen -
grado de atencién en el aprendizeje, son persistentes y conffan en sus ca

pacidades para alcanzar sus metas y la de relacionarse con los demis,

“Por lo contrerio, los nifios que carecen en general de caonfianza en
s{ mismos, tienden a mostrarse temerasos de expresar sus opiniones,
caen facilmente en el desaliento, al bloqueo del aprsndizaje, a la =
tendencia de retirarse de las situacionss diffciles y prefieren sl -
retraimisnto a la participacién,

El desajuste personal tiene como consscuencia un bajo rendimiente es
colar y dificultades para establecer relaciones socio-afectivas efi-
caces. El desajuste estd correlacionado con el estatus de clase infg
rior y con el marginamiento escolar”. (20)

S.- Las Emocionss.

Sin emociones la vida del nifio seria monStona e incolora, pargue los
aspectos ewmocionales de su vida estén estrechamente vinculados al valor y

significado de la vida misma.

-

(20) Devid P, Ausubel, Psicolog{a educativa, 1980, p. 469
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"Perls considera las emociones como la fuerza que da enaergfa a to—
das las acciones. Son la expresidn de la excitacién fundamental, son la

forma y los medios para satisfacer nuestras necesidades” (21)

La emocidn es la reaccién del nifo ente las cosas y acontecimientos,
En el nifio aparecen vivencias emocionales positivas o negativas, depende
de que se satisfagan o no, sus necesidades. De la importancia de sus ex-
periencias, de la relacién gue hay entre las causas que la producen y de
las exigencias sociales, lLos objetos y sucesos que permiten satisfacer -
las necesidades del nifio causan vivencias emocionalmente positivas (sa—
tisfaccién, alegria, emor, ete) PFor el contrario aquello que dificulta -
dicha satlsfaccidn motiva vivencias emocionales negetivas (insatisfac— -

cibn, angustia, miedo, etc).

Generalmente las emociones positivas estimulan la actividad y las -
emoclones negativas disminuyen o debilitan la actividad, por ejemnlo: un
nifio triste por la ausencia de su medre, disminuye el interds por 1los —

trabe jos escolares.

No siempre las emociones negativas producen pasividad, pues el mie-
do puede ser motor de actividad, los nifios que son emenazados a quedarse
sin recreo si no terminan sus actividades pueden acelerar sus movimientos

influidos por el temor a ser castigados,

Las emociones taembidn se caracterizan por su tensién o por su lige-

reza, cuando un nifio va a tener una presentacifn en pdblico o exdmenes,

———
(21) James Fadiman, Teorfas de 1a personalidad, 1975, p, 187
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al aproxim=rse el momento de la asctividad, aumenta la tensidn emocionel;

después gue pasd el ascto la emocién se aligera. Al nifo la tensidn puede
servirle pare concentrar su atencidn y actuar mejor, pero puede suceder -
lo contrario, la tensidn inhibe la conducta e impide fijar la atencién y

el examen o la presentacifn en pidblico del nifo, resulta un fracaso.
6.~ Estados de &nimo,

Las emociones tienen un cardcter circunstancial, se motivan par una
situecidn creeda en un momento y se debilitan relativemente pronto. Cuan
do las emociones se'prolongan en tiempo, dan lugar a estados emocicnales
que determinan la actitud del nifio en todas sus vivenciss. As{ si el nifio
se encuentra en un estado de &nimo slegre, todo lo percibe positivo hasta

las situaciones indiferentes las encuentra slegres,

Los estados de énimo son motivados por diferentes vivencias gue tie-
nen distinta significacién para el nifio, Son tres factores que los ocasip
nan: la escuela, la familia y las relaciones sociales. Como ejemplo el ni
fio de cuarto grado escolar tiesne mas exigencies en sus tareas escoleres -
que el de los grados anteriores y el éxito o fracaso en sus actividades =
da lugar a un estado de &nimo, Asi tembién un estedo de £nimo es provoce=-
do en el medio familiar por les buenas o malas relsciones que tiene con -
sus pacdres, las situaciones familiares alegres o tristes y las relacicnes
de aceptacifn o rechazo de sus compeferos. El estado de &nimo puede purma

necer durante mucho tiempo dependiendo de las circunstancias o causas en

que ha aperecido,

Los nifios =e carecterizen por sus distintos estados de énimo que pre
sentan mds o menos general y constentemente, estos estados de &nimo de——

penden de la experiencia afectiva que ha dominado durante su desarrcllo,

Los nifos gque presentan estados de énimo positivos son emocionalmente mds
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equilibrados. Los nifcs en los gue predomina la inclinacién a la depre-

sién, la tristeze y la ira, generan conductas desajustedas.,
7.=- Mecanismos de defensa.

Los nifios cuyes necesidades se han visto frustrades experimentan
smociones negativas y se encuentran en un estado de desequilibrio que -

les cificults adaptarse a su medic social, por su propis desadaptacién.

Su organismo desarrolls mecanismos de defensa contra esas situa= -
clones externas gue a su vez son mecanismos de edeptacidh interna pera
lograr el equilibrio, Estas defensas sin embargo conducen con frecuen—
cia & problemas de comportemiento. Aigunos de estos mecanismos son la -
agresién, le retirada, la represidn, la bdsqueds de atencién, la fanta—

sia, la regresién y ls compensacién.

La Agresién.- Es una resccién fisica a la ansledad o & la frustrs-
cibn. El nifio agrede f{sica o verbalmente a cuien le causa conflictos,
O bien, presenta su agresién en objetos o en personas que no tienen re—

lacibn con la fuente de su ira.

La Retireda.~ E1 nifo evite l:zs emociones negativas evitando les -
siltuaciones que las provocan, Asf los nifios eviten relacionerse con lass
personas para evitar ansiedades y esto los conduce a la timidez, G bien,

sienten rechazo por las msterias que los hacen sentir incapaces.

La Represibn.,- En ocasicnes 1a emocibn no es extericrizada. Es re
primida por prejuicios, temares o respefic, Pero no es aniquilada y ree—
parece luego. As{ un nifo que ha sido reprendido frente a sus compafie=-

ros, exterioriza mas tarde su estado emotivo respandec el banco, derraman

do el resistol, sacando la lengua a sus compafleros, o haciendo lg cari-
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caturs del maestro. También su reaccién puede permanecer latente y con—
vertirse en un estado de resentimiento. La emocién reprimida puede pro-
vocar una idea fija, una fobia o0 persistir un estado de ingquietud, un -

deseo cde agitacidén o una tencencis continua de distraccidn.

Bdsqueda de Atencién,~ Los nifios que se sienten inseguraos, se es—
fuerzan por establecerse como centro de la atencién. Se muestren exhibi
cionistas, hacen muchas preguntess e intervenciones, hablan en voz dema-
siado alta, traten de mostrerse ingeniosos y hacen muchas tresvesuras. -

Los nifos necesitan un refuerzo satisfactorio de su ego.

Negativismo.- Es otra reaccién de llamer la etencién en la que el
nifio se opone a casi todo. Cuando el grupo toma una decisidn el nifio se
niega tercemente a participsr, se pondré de mal humor, se revelard con—

tra el meestro y se negerd = apegarce a las reglas,

La Fantasfa.-= E1 nifio alivia sus tensiones y conflictos construyen
do un mundo irreal donde todo es éxito y en el que supera todes los obs

tdculos.

Le Ragresifn.- Es una forms de retirarse de las conflictos en la =
qgue el nifio actla de une forma anterior de su vida en la que se sentfa
més seguro, toma actitudes en ocasiocnes de bebd y se chupa el cedo, o -

toma conductes de dependencia muy fuertes de sus mayores,

La Compensacién,- Para reducir la ansiedad gue producen los senti-
mientos de inferioridad, el nifo compensa sus flequezas con otras accig
nes que le permiten lograr la seguridad, el triunfo, la categorfa, la -
atencifn y aceptacién de los dem&s. Como ejemplo: E1 nifio que fracasa -
en mateméticas compensa su necesidad de triunfo en el deporte, E1 nifio
que triunfa en algo desarrolla h&bitos mes sanos que el gue continuamen

te se ve frustrado al tratar de alcanzar sus netas,



8.~ E1 Juego como mecenismo de Ajuste Personal.

Hasta aquf vale la pena reflexionar sobre todo lo antes descrito,
porqué es el juego, y cbmo es el nifio entendiféndose ccmo una unidad big

psicosccial en desarrollo.

Es necesario scentuar que el nifio se desarrolla por el juego y gue
éste hace actusr les posibilidades que hay en su estructura, que reali-
za sus potencles, las desarrolls, coordine su ser y le da vigor, esimi-

la y acomoda el smbiente en que se desenvuelve y a la vez le afecta.

Si le escuela como objetivc tenderd a desarraller integrelmente la
personalidad del educando, debe propiciar el Jjuego como una activided -

libre y/o como una ectividad dirigida por el meestro.

Hay que recorder lo entes citado, el Jjuego es en el nifo una  forma
de manifestar su poder, una autoafirmacién de su yo, una forma de encon
trar placer, de ejercitar sus sptitudes, de deserrollar la inteligencia,
de slcanzer la madurez psicomotriz, de relacionarse con sus lgueles, un

medio de canslizar sus emocianes reprimidas y sus tendencias agresivas,

LQué mayor justificecidn para utilizar el juego en la escuelz cue
darle oportunidad de reir a los nifios tristes y acomplejsdos por la si-
tuacidn sociel y econSmica de su hogar, a los nifios timidos y solite- -
rios, a los niflos inseguros y engustiasdos, a los nifios rechezedos por -

sus padres y faltos de afecto, a los niflos de educacifn defectuosa: hos

tiles, reprimidos o agresivos?

El maestro puede encauzar el cambio de los estados de Animo nege—
tivos en el nifio, y con ello la actitud de £ste ante la vida y la spre-

ciacibn de s{ mismo, mediante la funcidn compensatoria del juego.

110553
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£l nifo debe conocer y sentir lo positiveo de la vida, de las perso-

nas, situsciones o cosas y ser estimulado a los sentimientos positivos,

El maestro poco o nada puede hacer para cambiar las situaciones que
causan conflicto en los nifios. S6lo puede camnblar las situeciones que -
se prasentan dentro del aula; pero s{ le es posible brindarle al nifio ==

compensacionas como el Juego.

A través del Juego 8l nifio es inyectado de entusiesmo, qus es a su
vez un anzuelo de simpstfas, un foco de atencién, un modo de fomentar =

alegria, un estimulo para otros.

No hay que olvidar que el niflo tiene la necesidsd de actividad, de
cenalizar su energfa sobrante, de tener experisncias que le produzcan

placer.

En el juego el nifo desborda alegrfa y rie, de esta forma desenca-
dena en el cerebro impulsos eléctricos que ponen en marcha una serie dae
reacciones guimicas. El1 sistema endocrino ordena al cerebro la secrecién

de tranquilizantes y analgésicos naturales que disminuyen la ansiedad y

alivian el dolor.

Con la actividad del juego el maestro ayuda al nifio a mantener un -
estado de &nimo positivo y como consecuencia de ello a lograr un grado -

de aprovechamiento escolar mds alto y mejorer el concepto que tiene de -

s{ mismo,



CAPITULO IV
EL JUEGO, ESTRATEGIA DIDACTICA EN EL PROCESO ENSERANZA APRENDIZA.E

"La ensefianza es el encauzamiento celiberado del proceso de errendi-

zaje” (22). aprender sigue siendo la Gnica medida fectible del mérito de

la ensefianza.

"El aprendizaje es sl proceso mediante el cual, el nifio, por su pro-
pla activided cambia sus peutes de conducte, su maners de pensar, de ha—
cer y de sentir., Gracies al aprendizaje el nifo enriguece o modifics su -
informacién o conocimientos previos. Realiza tareas de una manera diferen

te, cambla su actitud o sus puntos de vista™, (23)

El aprencizaje es pues un proceso actlvo. El nifo aprende haciendo-y
s6lo es efectivo Su aprendizaje cuando responde 8 sus necesidades o a2 su

objetivo, a su interés o 2 un propésito propio.

El aprendizaje o la experiencia previos estimulen nuevos &prendiza—
Jes, especialmente cuando esta experiencig fue satisfactoria Y “racable,
Un principio fundamental cel aprendizeje es 1g asociacidn del . wvo epren

dizaje con la experiencia previas,

El eprendizaje estd facilitado cuando g situeci6n tiene significada
para el nifio, el asunto correspande & su nivel de madurez, el alumno se
encuentra liberado de tensiones emocionales y en un embiente egradable, -
experimenta y manipula el objeto de estudio, el asunto de eprendizeje es—

t& concebido de tel forma que puede temsr éxito y el nifio percibe este —
éxito,

————
(22) pavid P. Ausubel, Dp, cit, p, 26
(23) Andre Berge, El escolar diffcil, p, &2
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El juego ofrece al maestro una oportunidad de renovar sus métodos en

el procesa ensefianza aprendizaje, por lo antes dicho y para precitar, el
Juego libera de tensiones emocicnales el nife, corresponde a sus necesida
des de actividad, proporciona un embiente social agradeble en el grupo de
alumnos, le ofrece-al nifio la oportunided de manipular y experimentar so-
bre los objetos, y la oportunidad de percibir de una forma inmediata el -

éExito obtenida,

El juego convierte en una estrategla didéctica que reclama la parti-
cipacifn sctiva de alumnos y del que se puede hacer uso en difersntes fe-

ses del proceso enseiianza aprendizaje.
A) Fases del Proceso Ensedanza Aprendizaje.

) El proceso de encauzamiento del aprendizeje atrevieza por tres gren-
des fases: Planeacifn, Orientacién y Veriflceacién, que a su vez se divi—

den en subfases esenciales en la conduccidn del proceso de aprendizaje, =
(24)

l.~ Planeacién.

Se divide en tres subfases: plan anual o de curso, plan de unidad dai

déctica y plan de clase.

La planeacidn ee la previsién de lo gue se tiens que hacer en todas
las fases dsl proceso ensedanza aprendizaje para aumentar el nivel de efi

caclia del proceso y evitar improvisaciones,

Al planear una class el meestro tendri en cuenta a quién ensefa, no

———

(24) Luiz A, de Mattos, Compendio de Dildéctica General, 1974, p. 79
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es suficiente que el maestro seps cémo se desarrolla y evoluciona el ni-
flo, es neceserio saber céma utilizar este conocimiento y aplicar le meto

dologfa adecuads,

La planeacidn no es mé&s Gue una reflexidn de la forma en que sz va

a llevar a efecto el proceso ensefianza aprendizaje, tomando en cuenta los
contenidos del programa Y las caracterfsticas del grupo. En ésta se consi
oeren los objetivos que habrén de alcanzar, les estrategias didécticas —
que se utilizardn para lograr los objetivos propuestos; los Métodos pera

favorecer la ensefanza: cientifico, deductivo e inductivo; los Procedi- -
mientos de gue se veldrd el métoda: anzlftico, sintético; Técnicas ce cla
se que habrdn de aplicarse: expositive, interrogativa, investigacién docu
mental , experimentacién, demostracién, ete. Técnicas grupeles por les que
los alumnos trabajardn: corrillo, lluvia de idees, rejille, etc., Recur—
sos didécticos de que habrd de valerse como el Juego, excursiones, visi—
tas, dramatizaciones, periédico mural, etc. Materiel diddctico que habri

de utilizarse por ejemplo: Pizarrén, lémines, mapes, modelos, gresbaciones,

etc.

El maestro consignerd en su plen las técnicas y recursos que erlice-
ré en el proceso enseflanza aprencizaje pera motivar, presenter 1g meteria,
dirigir las actividades de los alumnos, integrer y fijar los contenidos -

del eprendizaje, verificar y eveluar el rendimiento de los alumnos,

La planeacién entonces implica un trabajo anticipado an donde se pre
cise todo el proceso que habri de seguirse para lleger al aprendizaje y -

se tomen en consiceracidn los factores que determinan a éste,

El meestro habrg ge reviser e interpretar las teor{as que sustertan
el estudio de los procesos mentgles Que recorre el nifo al aprender, para

adecuar con conocimiento de causa el plan ce actividades a seguir,
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En este trebajo motivo de titulacidn queda estsblecido el pronuncia-
miento a favor ue 1a teérIé de Jean Peaget, porque sustenta que el Juego
constituye la condicidn del desarrollo cel nifio, a la vez gue el nifo co
noce la realidad a través del Juego como un asunto de sy propia naturale

Za,
2.~ QOrientacién.,

La orientacién del aprendizeje no es otra cosa que la materisliza——

cidn de la planeacidn de la ensefanza aprendizaje,

En esta fase es importante la actitud de entusiasmo y autocontraol -
del meestro, su capacidad en el dominio de los m&tados y técnicas de en-

sefianza,

Se divide en las siguilentes sufases: motivecidn del aprendizaje, —
prasentzcidn de la materia, direccidn de actividades de los elumnos, la

integracién y fijacién del contenido del aprendizaje,
a) Motivacién,

Le motivacidn del eaprendizaje es el interés desplerto en los nifios -
Para adquirir el conocimienta, es el desprendimiento de energ{a dal orga-
nismo del nifio, que le permite fijar la atencién y lograr la ctoncentra- -~
cién.

Es tarea del maestro motivar al alumno para predisponerlo hacia 10 -
gue se quiere ensaeflar, y asf llevarlo a participar en las actividades de

clase, ecta es la motivacidn extrinseca porque no nace del alumno, pero sf
es posible que el maestro mediente una buena motivacién despierte el inte-

rés de los nifos,
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La verdadera motivacidn es intrinsece, &sto es que en el nifio existe
el deseo de tener conocimientos como fin en sf mismo y ésto es la eotiva-
cibn més autintica que lleva al aprendizaje significativo., Desde lusgo es
ta motivacién no siempre existe, a medida que va avanzando la edad del ni
fio va naciendo en &€l el interés por aprender, ademds en el desarrnllo de
su capscidad cognoscitiva el aprendizaje se vuelve mds fécil y exige menos

esfuerzos, por tal motivo el maestro se afana menos en motivar la clase,

No todos los alumnos tienen la misma capacidad para interesarse en -
los estudios y aplicarse en los trabe jos escoleres. "La motivacidn intrin
seca se presenta mds a menudo en los sujetos con fuertes necesidades de -
logro, son més persistentes, aprenden con més eficacia y al resoclver pro-
blemas | tienden a llegar a soluciones mis a8 menudo que los sujetos con es-

ceses necesidades de logro™ (25),

Los alumnos de 4° grado de primzria adn tienen dificultades por con-
centrar la atencién, por tal motivo es necesario la mativacién por parte
del maéstro. Este se realizard por medio de los procedimientos gue el -
maestro considere mas eficientes para el caso,como el Juego, realizer una

visita, hacer una descripecién de uns experiencia vivida, el planteamiento

de una interrogante sugestiva, etc.

El Juego resulta ser una estrategia eficaz para motivar el aprendiza
Je, el entusiasmo que despierta, desprende'energia en el nifio pera esfor-

zarse en las actividades de aprendizaje y para perseverar hasta lograr el

dominio, del tema en estudio.

———————— e

(25) David P. fusubel, Op. cit. p. 424
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Reslizar la motivecidn por medio del juego permite crear un em:ieg
te agradable en le clase y principalmente poner al nifio en una situecibn
en gue su estads de dnimo sca positivo, caracterfstica gue facilita el -

eprendizaje.

La motivacidn tiene dos factores, uno interro y otro externo. El—-
factor interno corresponde a las condiciones tiopsfquicas del nifo ya —-
descritas en capftulos anteriaores. Esto es, gue la motivacifin es resul—
tante de las necesidades blolégicas {de movimiento por ejemplo), necesi-
.dades ‘psicolégicas (de afecto, de scjuridad y fortelecimiento de le au-
toestima), y sociales (necesidad de ser aceptado). A todes ellas satisfa
ce el juego y =demds estd dentro de los intereses oe activicdad cel nifo-

como anteriormente se exores§.

El factor exterior de la motivacidn es de carécter socioculturel,-

0 sea le integrecidn en las condiciones ambientsles existentes.

Es necesario sefialaer que el juego debe estar relacionado cirecte—
mentecon el obtjeto de estudio y gque el maestro debe crear uno situscidn-

de necesldac para que el nific sctde pare satisfacerla.

La buena planeacidn evitard lss motivaciores negativas que corcis-
ten en llever el alumno a‘estudier utilizando las smenazas y los casti—

gos.,
b} Presentacidn de la materia.

Es la fase en la que el meestro presenta el contsnico teérico cele
tema plerezco pare que el rifio lo comprenda utilizendo los métodos, téc-

nicas y recursoe apropiadds.
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Sin esta comprensién iniciel, el nific no podrs realizar las ectivi-

dades subsiguientes en el Aroceso de anrendizaje del asunto tratado.

Los elementos auxiliares de la Aresentacidn son: los métodos y téc—
nicas de ensefanza gue hacen més eficiente lg orientscién del aprencizg-
Je; como ejemplc ests 1e técnica expositiva, interrogativs, etc., les —
lecturas o investigaciones gue los alumnos realicen v aotros recursos co-
mo las éxcursiones, visitas, representaciones, etec. Ctro auxiliar lec es-
el material didéctico que es excelente apoyo para la presentacidn de lg -
materia haciéndole mis cbjetive y amena. Y el lenguasje, recurso impocrtane.
te en nuestro medio para la presentacidn de g materia, mzs no se dete to

mar como Jnico recurso ni sbusar de é&1.

En esta fase del Proceso enseiianza aprendizae je deben seguirse elgu-
nas normas; hay gue tomar en cuents cue le presentacidn debe correspoadger

al nivel ce las tapacicades cognoscitivas del nific y a sus intereses,

Asf, de acuerco & las caracterfsticas del nifio de las operaciorizs -
concretas, la presentaci‘n deberd tener un csentido légico: de lo concreto
e lo ebstracto, de 1o préximo e 1p remoto, de lo ficil a 1o diffeil, ce -
lo simple & 1o comple jo, Hacer ung exploracién de los antecedentes gue —
tiene el nifo y relacionarlos con el tema nuevo, Presenter 1las partes or-
denadamente, haciendg Comparaciones, ejemplificando Y concretando 1o o

asuntos més importantes que hay cue resaltar, Se debe Propiciar la parsi-

c) Direccién ce las ectividedes,

La direccién de actividades es 1g fase més importante del procesg -

ensefianza aprencizaje, pues sélg Cuando el nifp participa manipulandc,-
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expericentzndo sobre el objeto de estudio, elcenzs el més alto nivel de

eprendizajel Por tel motive es necesario gque el meestro proponga activi-
dades cue fzciliten la comprensién, aplicacidn, endlicis, sintesic, eve-
luscidn y transferencie del contenidc temdtico gue ye conoce el rifio por

le fece precedente.

Las ectividsdes que el maestro puede dirigir a sus alumnos son con-
sideretles en ndmero y variedad, €stas estan relscionadas con el tema, =
las técnicas grupales y de clase, seleccicnadas. Como ejemplos se pueden
citar sctividedes como: clasificer, ordenar, relatar, elsborar composi-
cicnes, eleborar el periddico mural, resclver protlemes, experimentar,
investigsr, dibujar, modeler, la elebcoracidn de mocdelos, realizer visi—

tas, excursiones y en especial el juego.

Un ressgo de la personalidad del nifio que curse el 4° afio de prima-
ria es el ce ser activo, le epremia el deseo de hacer y este racgo hay
gue etencer y aprovechar; ademfs que el deserrolleo de la clase es mfs -

grato si es dindmico.

El juego adquiere importancie en esta fase de elaboracidn del cong
cimierts, =i bien el elumno aprende mejor en un ambiente agredable, con
vertir les tareas educativas en eslgo greto debe ser una norma. Ya “Culn
tiliano hace cerce de dos mil afios formulaba el ceseo de gue el estucio
sea para el nifio un juego” (26) ademés de que &sta es una caracterfsti-
ca del juego y sobre &sto "Wrs., Curti en su teorfa ce la scbremotive— =

cibn sustenta que el nific & las actividedes series le superpone molivas

(26) Alma Carresco Altsmirano, El nifio: aprendizaje y desarrollo, 1970,
p. 2C&
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lddicos pere convertirlas en actividedes placenteras” (27). Las activida
des gue realiza el nifo son paras €1 un Juego y jugendo es cuando las ta-
reas que realiza le resultan agradebles. El maestro debe anszlizar esta -
teorfa del- juego y utilizar &ste en les actividedes de elaborecién de —

eprendizaje.

Plaget en su teorfs de evolucién del juego en el nifio, sostiene gue
“existe un nivel del Juego llemedo de construceidn que enlaza el juego -
con el trabajo inteligente como el erte, el deporte, la ciencis"” (23). -
Asf el nifo experimenta con le naturaleza Jugsndo y descubre los postulg

dos de le cienzia. Y Juganda aprence y "hace" deporte, arte y cierciz,

Como se describid en el cepftulo anterior existe el tercer nivel —
del juege llamado de reglas gue corresponde sl nifo de las operacicnes -
concretas y este juego se puede y cebe explotzr en lg direccidn de las -

ectividades,
d) Intecrecién.

La integracién del aprendizaje es una fase neceseria en el proceso
ensefianza eprendizaje, Consiste en Proporcionar unidad & unz serie ce ca
fos, de idess, de conocimientos que en muchas ocesiones, debido a sy as-
pecto perciasl sobrecergan la memoris del nifio y lo ccnfunde. Meciznte 1la
integracidn se unifican esas Informaciones y asf adguieren ente el nifs
sentido Yy ‘'unided, de esta manera pe}mite la asotiacién de los NUeVos co-
nocimientos con los antericres y relecionar ung serie de partes, de he—

chos, apsrentemente dispersos que en reallided conforman un todo.

——

(27) Jean Piaget, Op. cit. p. 204
(28) Toid. p. 158
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Ls integreclién del mprendizaje se resliza mediante la recapitulc—
cién de detos, hechos y fendmsnos, correlacionindolos y hacidndulos esf
mis comprensibles y coherentes. A través de interrogatorios, cuacros si

ndpticas, esguemas, resdmenes, etc.

La oportunidad de hecer la recapitulacifn o integracién de los co~
nocimientos es al final de le clese, ol comienzo de la eigulente, al -
fin de ceds unided o en el momento en gque los contenidos progremdticos
lo reguleran por su relacifin, Este debe hacerse con la participecifn —

del meestro y los alumnos.
e) Fijecién del aprendizeje.

Lz fijecién del eprendizaje essin dude en la escuela primaria un -
pfoceso que requiere especisl atencifn, A menudo sucede que los nifas -
pasan ce un grado & otro y no tienen los conocimientos de los contenidos
programiticos de los grados anteriores, E1 prosrama contempla los conte
nides, en el momento de la clase los nifos aprencen los conocimientos -
pero gl final cel cursoc; o0 al comienzo del curso posterior, los nifiogs =-
han olvidsdo estos conocimientos. E1 problema estd relacionado en gran

parte & le falta de fijacién del aprendizs je.

(Cuéles son los factores que facilitan la retencidn del aprendiza-
Je? Se pueden citar entre otros 1la cepacidad retentiva del alumno, la -
motivecién del nifo para aprender, les actividades significetivas gue =
se realizsron en el transcurso de la adquisicién de éste, 8l éxito obte
nido por el niAo al reslizar los ejJercicios y problemas, y un especto -
mds de gran importancia son los refuerzos que el meestro brinds al elum
no (Teorfs cel Conductismo de Skinner), como la revisidn da sus ejerci-
cios, la apreciacidn que el maestro hace verbalmente a las actividades

realizedas, las manifestaciones de aproSacidén a las respuestas acerta~—
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das del nifio o a sus comentarios, ete,

Un medio pare fijar lo aprendida es la repeticidn, el ejercicio, -

la préctice y la transferencia de lo aprendido.

El trabajo de fijaciSn debe llevarse a cebo durante tods ls clase,
a través de ejercicios, interrogatorios, recapitulaciones, aplicecién -

del conocimiento, etc.

Una vez més el Juego adquiere su importancis en el proceso erseflan
za aprendizaje en esta fase; pues mediante el Juego los ejerciclos, re-
peticlones, interrcgaciones y la aplicaciédn del aprendizaje, en luger -
de tediosos y cansados, rzssulten muy placenteros y por tal motivo ofre-

ce buenos resultados en la restencién del conocimiento,

Se hace necesario que el maestro anglice las teorfas del Jjuego. —
Por ejemplo la de la energfe sobrante en la que Spencer y Schiler expli
can c6mo el nifio tiene la nzcesidad de Jugar, e lo cual el meestro no -
puede permanecer ajeno, ni mucho menos coartar su necesidad de movi- -
miento, sino aprovechar este hecho en la fijacién del aprendizaje. Por
citar un ejemplo para las actividades de fijacibén de algdn tema se des-—
glosan tantas preguntas como crea convenientes el maestro, se escriben
en un papel y sé repiten en otro, cada una y asi se introducen en un —
globo y se inflan todos. Se hacen 4 equipos con los slumnos del grupo,
que pasardn a rgmper una bomba de cuatro en cuatro, saltando y ceyendo
sentados sobre ellas; cada uno lee la pregunte contenida en su bomba y
contesta; si no la contesta acertadamente, tiene un punto malo que es -
pare su equipo, el gue no conteste la pregunta repetida tiene cinco pun
tos malos. Esta dltima regla hace gue todos los alumnos estén atentos a

las preguntas y respuestas y con ello repasen el tema. Este es un Juego

de reglas y a la vez sensoriomotor descrite por Plaget. Retomando la -
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"Teor{z de la seudosatisfaccién del poder cue custents Addler® (°9), se
encuenira una rezén mis para utilizer el Jjuego, ya gue el nific necesita
éxltos, y por el juego los nifios atresados del grupo los encuentran, ya

que hace mis ficil el aprendizaje, \

Son muchos los juegos que se pueden emplear, etendiendc g cloeifi
cacibn hechz por Claparede gue se presenta en este trabajo como mues- -
tra; y que la crestividad e iniciative del maectro hardn un ndmero ma——

Yor.

Hece falta acentuar que es tarea del meestro orierter & Sus alum——
nos pars que reelicen esfuerzos personales er la revicidn de los contee
nidos progremiticos tratados en clese, gue le lleven a perfeccionar los

conocirieritos y hebilidades adguiricos.
Q.= La Verificecidn.

Ls verificacidén o eveluecidn del eprendizude, ma es un memerto elg
lado sino que estd dentro de la plercacidn Y Curante todo el ceserrollo
del proceso, & fin de verificer le stencidn y comprensidn por perte de

los elumnas,

El fin de la evaluecidn es el de der un panorama generel el raes—
tro del eprovechamiento de sus elumnos, detectesr deficiencins Yy retrog-
limenter el eprendizaje, asf como brindarle &l nifio la oportunidac de -

ver los avences. La evaluacidn nunca tiene como dnicc fin le de usigner

calificacicnes,

T ——

(29) Leurearo Jimé&nez Coria, Cp, cit. p, 122
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Existen muchos medios de llever a cabo la evaluecidn del aprenciza
Je, desde la observacidn directe de las actitudes del slumna, lz revi—
sibn de ejercicios, de las diversas ectividades coma el juego, hasta lg

aplicacién de pruebas objetives pars asigner calificaciones,

La evaluacidn el hecho educstivo ve mds &l15 de 1a verificecidn -
de los conocimientos edguiridos por los alumnos, el maestro debe eva- -
luar la eficacta ce les técnicas utilizadas durante el cesarrollo cel -
proceso, su propia actitud hacia el grupo, les actitudes de atencién,ig

terés y participacién de los rifios durante el proceso,

Verificer si acrecentsron su capecidad ce reflexidn, observeciZn y
de andlisis, si sumants en los n!ﬁas, su espfritu crftico y €1 se vole
vieron més Capaces de resolver por s{ mismos los protlemes y dificulta-

des enconlradeas.

El Jjuegc puede sepr utilizedo como estrategis de eveluacién puecto
gue el rifio el Jugar puede expressr comprensidn Y manejo ce conceptos -
gue el maestro esperebe observar en otro Contexto, al descuidar esta ac
tividud corre e} riesgo de ccnocer erréneamente, Por detejo de sus ver-
Cederas habilicades & un nifio, dando por sentado que el nifo no puete -
hacer determinadas coses gue en el contexto del Juego realiza de marera

esponténesa,
A}
Bj El Juego cemo Tecurso psrs apoyar el proceso ensefanze aprendizeje,

El juego no es solamerte un rasgo oredominante de 1a infancia sing
un factor bdsico en Su cesarrollo, Por tal motiva es natural que el Jug
go ocupe su lugar en 1a escuela, Parg el maestro que rige sus activide~
des en el programs oficiel npo es ncvedoso utilizer el Juego como una es

trategia Pedagdgica ya que éste se encuentra Como une actividad de apren
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dizeje en el mencilonado progrema.

No es positle gue €l maestro movido por su ingenuo entusicemo, in—
troduzca el juego en su clase sin haber reflexionado primerc detenida—
mente sobre lo que puede esperar de su aplicacién en la préctica profe-

sional,
Los criterios pare seleccicnar un Juego son los sigulentes:

l.- Propfsitos, 2.~ Momento, 3.~ Propicdades de aplicscién: a) Aode
cuacién, b) Interés, c) Participacifn, d) Nivel ce conocimientos pre- -
vios y reglas de juego, e) Lugar, f) Materieles ce juego, g) Tiempo y -

Graduacién.
l.- Propésita,

El meestro debe definir claramente sus objetivos pedaegfgicos, ver

de qué manera los juegos pueden responder & €stos y 8 lo que sus alum—

nos necesitan,
€.~ Momento,

Es nacesario reflexioncr en qué fase del proceso ensefanza aprendi
zaje se utllizard el juego, en qué momento resulterd més efectivo, cudl

fase hay que apoyar con el Juego., Se puede introducir comos

Uotivacidén por el interés que suele despertar en los alumnos, de
ser es{ el juego no debe prolongerse mucho ya que las emociones exita—

das &n el nifio impiden su aprendiza je.

Camo una ectivided para la elaboracidén del conocimiento porgue ha-
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ce participar las actividades perceptivas como el tacto, la vists, el -
ofdo; a las actividades motrices, a las activicades verbales, a las ac~
tividades en las gue interviesne la afectividad, la etraccién, la izenti
ficacién, lq répresantaciﬁn de diversos pepeles, a todes lgas activida—
des de expresién corporal, de estética y creativas como 1la tanza, el —
teatro, 1la mésica, el dibujo, el modelado, el collage ; a todas las ec-
tividades en las que interviene el intelecto y donde encontramos proce-
dimientos cognitivos, es decir 1la observacién, percepcidn, descripciébn,
compsrscién, Clasificacién, en una palabra todos los diversos procesos

del rezonamiento correcto a partir de datos correctos,

Como actividad de Fijecién porque mantiene interesados a los alum—
nos y no permite que se vuelvan tediosas las actividades de ejercitaciédn,
repeticidn y memorizacidn del aprendizaje. Por ejemplo los Jjuegos crams
ticaos, loterias, memoramas, rompecabezas y un sin fin de Jjuegos treci—

tionales y los que el maestro y alumnos creen,

Como verificacidn del aprendizajes, puesto que el juego produce con
ductas observables, Ademds de ser une forma positiva de que el alumno -
se autocevalde y que no se desaliente cuando fracesa, ademds al observar

la continuacién del Juego le permite retroalimentar sy aprendizaje.
3.= Propiedades de aplicacién,

a) Adecuacifin.- El juego edemfs de ser el adecuado para alcanzar -
los objetivng cel tema, debe corresponder a los intereses ds los nifogs

de acuerdo a su edad, asf también se eligird por su grado ds dificultad,

b) Interés,- Esta propiedad esté en corresoondencia directa con 1a
Adecuacidn., E1 Juega que se elija dabe interesar a todg el grupc de - -

alumnos,
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c) Participacién.- Si el Juego requiere una participacién indivi—
dual, de equipos o grupal. Son preferibles los Juegos que propician la
cooperacibn y el compafferismo, los juegos de competencia son eficaces -
si se tiene cuidado con el momento y greduacién por las conductas no de

seadas que provocan (tensidn, egofsmo, etc.)

d) Mvel de aprendizaje previos y reglas del Juego.- Se refiere al
aprendizaje previo que deberdn tener los nifos pera la realizacién del
Juego. Ademds de dar a conocer la organizacién, el desarrollo Yy reglas

del mismo. Esto Ultimo concierne a maestrag y slumnos,

e} Lugar.- Gué lugar es el propic para la realizacidn de éste, si
el salén de clase es adecuado, la distribucién de muebles, si existe -

otro lugar disponible.

f) Materiales de Jusgo. Evitar materieles costosos o de diffcil ad
quisicibén, los mejores son los que elaboran alumnos y masstros; es bue-
No en gran parte la improvisacidn as{ por ejemplo en las dramatizacio—

nes los nifios improvisan vestuarios con papel, etc.

q) Tiempo y greduacidpn,- No debe exederse en tiempo de duracién —
dal Juego. Es muy importante sefialar que si se guiere que sl Juego sea

efectivo como estratsgia didéctica para promover el aprendizaje debe ts

nerse en cuenta la forma de graduar su uso,.

£l maestro debe eviter ser conductor de la ensefanza unidireccio-
nal, pues con ella contribuye a que el nifio imite en lugar de expresar
se por s{ mismo, con ello le resta posibilidades pera que desarrolle -
Su capacided creadora, torndndolo ademis en un individuo con incapaci-

dad de adaptarse f&cilmente @ situociones nuevas, El mestro entonces -
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debe opter por orientar la ensefianza e la actividad, Por sl Juego puede

logrsr derle a la ensefianza un sentido dinémico de investigacién y oe cu
riosidad, El1 juego da la oportunided de gue la imaginacién y fantssia se.
desarrollen y ejercita el espfritu cresdor del nifio y del maestro tam- -

bién,

El alumno puede obtener sprendizejes significetivos por recepcién y
ser agente de su propio conocimiento, pero no es propio del maestro sbu-
sar de la exposicién de clase, 88 hace necesario propiciar la actividad
del nifio cuanto mis se puede y una forma de hacerlo es a través del jue-
go, que ademds de favorecer todos los campos ya sefialedos, resulta la me
Jor estrategia para estsblecer 1la conunicecifn, el diflogo y el acerca—

miento con &1,

El maestro como educador debe ser un individuo slegre y optimista.
El nifio tiene cierta inseguridad por las situaciones Gue se presentan en
la escuela, por las materias, por las actividades y al encontrar el opti
mismo del profesor se inyecte de seguridad para enfrentarse a las expe—
riencias de la sscuela, E1 meestro sin ser muy alegre y optimista; pueda
verse asf, ante sus alumnos y 8 la vez adquirir estas cualidades 2l ju—
gar o propiciar el juege con ellos, adem&s de &sto el Juego permite cap-

tar la confianza de sus alumnos.

El éxito de les actividadss escolares en general se elcanza con la
buena relacifn existente entre alumnos y maestro. Se afianzan los princi
pios de respeto mutuo mediante la actividad del juego y las dificultades

de disciplina se vencen con mejor facilided con esta buena relacién pro-

piciada.



CONCLUSIONES

Este trabajo de investigecifn sobre el juego como estrategia didfce
tice y como elemento favorscedor del equilibrio emocional del nific, no -
se sgota; su estudio queds abierto para nuevos estudios de ests tipo, ——
as{ como tembién pers otras indasgaciones sobre otros campos gue benafi-—-

cias el juego, como lo son el desarrollo afectivo-socisl y psicomotcr.

Una limitante para profundizar y extender este trabajo lo fue la =
falta de facilidades de ecceso a las fuentes originales de estudios so—-
bre el juego. Por otra parte el hecho de que las proplas investigucio- =

nes reelizades en los nifios de 9 y 10 afios, no son muchas.

En el estudio ael Juego como factor del equilibrio emocional del ni
fio y su aplicacién como estrategia didéctica en el cuarto grado de educa

cién primaria se 1llepS a las siguientes conclusiones

- E1 juego contribuye a desarrollar armSnicamente todas las facults

des del nifao,

- &1 juego mejora los procesns fisiolégicos del organismo, influye
poderosamente en el desarrollo fisico del nifio, tonifica los huesos y =
los misculos, permite el desarrollo correcto del cuerpo y de la mctrici- -
dad,

- €1 Juego es un factor del desarrcllo cognoscitivo. El nifle conoce
la reeslidad medisnte el Juego, éste hace participar las actividaoes per—
ceptivas y las intelectuales. Favorece el desarrollo del lengusje, la ex
presifn orel y escrita y su capacicded de comunicecién, Es une fuents de

fantasfa, imaginacién y desarrollo del espiritu creativo del nifo.
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- Por medio del juego se desenvuelven las relaciones socioafectivas,
se incrementa la interaccién entre los nifios, se logra la identificscién

entre ellos, suscita simpatfas y promueve la cooperecién,

= Es una farma de autocexpresién y reafimacién del yo. El nifio tie—
ne le necesidac de manifestar sus pernsamientos, sentimientos Y BUS enG~—
ciones que por medio del Juego expresa libremente y asi a través de los
éxitos obtenidos afirma su personaliced. Es una forma extraordinaria de
liberar tensiones, Resulte una v&lvula ae escepe de las emociones reari—

midas y de relajamiento del stres,

- El1 juego hzce m2s fécil y placentero el aprendizeje, e€s una acti-
vidad que esté dentro de las necesidaces e intereses del nifio, es perte

de su naturalezs Y no se puede ir contra ella,

- Mediante el Juego se mejoran las relaciones maestra alumno perque

favorece la comunicecién, la afectivicad y la confianza,

~ E1 maestro debe saber que la educecidn no tiene como Gnico objeti
vo favorecer el desarrollo cbgnoscitivo de los nifios y que mfs gue un in
formador es un formader del individuo; no se deke ingorar pues la forma—
cidn de hébitos y sctitudes en el nifio, de respeto, de aceptacidn y ge -

amor hacie €1 mismo, hecia los deméds y hzcia la vida,

~ Una de las estrategias psra mejorar la calidad de 1lg educecién lo
es el juego, que debe sep utilizedo en el proceso ensefanza aorendizaje

con discrecibn y oportunidad.

= La escuela debe promover los Jjuegos tradiclonales para que no se

cueden atréds de la actividad lddica de los nifios y Estos gocen de los be

neficios oe los Juegos gue hicieron felices e generaciones Y generacio—
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nes antes ce que la tecnologfa los rezagara; como el juego de zencos, el
salto oe cuerda, el caico de nifias, las canices ce nijos, el trompa, 1la

hula, el balero, los cantos, roncas infantiles y mucnos més,

= Las eutoridades correspondientes 8l construir una escuelas deban -
pensar en la necesicaed imperante del nifio por el juegso y planear en €l -
edificio escolar espscios suficientes, seguros y oxigenados destinadcs a

esta ectividad,

Es necesario que la escuela realice simpcsios y conferencias para -
que los padres de familia tengen un conocimiento bfsico as la naturaleze
Y desarrollo del nific y puedan dar 8 sus hijos la educecién de acuerdo a

Sus necesicades,



METODCLOGIA

A partir ce la necesided de slaborar un tratajo de investigacién do
cumental motivo de titulacidn, opté por elegir el tema sl Juego, par cre
erlo importante y considerar que son pocos los estudios realizados del —
tema sobrs su aplicacién y consecuencias en la escuela primeria, Para de
limitar el prpblema recibf la orientacién del maestro asesor, que tras -
leser la Justificacién en donde expresé los motivas y razones gue me lle-

varon a esta eleccién, me orient6 a enfocarme en su estudio.

El juego, estrategls didicticas y su influencia en el equilibrio emo
cional del nifio, fue el planteamiento dsl problema para una investiga- -
cifn documental, encaminada al cuarto grado de educacién pfimaria y en =
consecuencia a los nifios de 9 y 10 aflos que es ls edad promedio en este

gradao.

La consulta ae fuentes preliminares me permitié formular la hipbte~
sis y determinar los objetivos. Me di a la tarea de buscar antecedentes
histéricos sobre el Juego encontrandeo enunciadas varias teorias que se -
han presentado y las primeras introducciores de asté actividad a la edu-
caclén formal como parte ce la metodologf{s del proceso enseﬁanzd anrendi

zaje,

Volvi a la consulta de las fuentes de informacién y elaboré el es—

guems, al que en el transcurso de mi investigacidn hice pequefes modifi-

caciones,

Recopils el material de informacién en visitas realizades a-las bi—

bliotecas y librerfas, revisando el contenido de las obras de psicologfa,
pedagogfa, paidologfa y ciddctica que trdtaban del desarrollo y el Juego

del nifio, Al rever el contenido de las obras desechaba alguna inf&rma—-



cién por parecerme superflua e inGtil; dando preferencia a la informa- =
cién obtenida oce autores prestigiados. De cada uno de los libros que con
sulté elaboré su corresponcdisnte ficha bibliogréfica sin olvidar enctar

el tema gue me interesaba y el lugar donde se encontraba la obra.

Volvi a las fuentes de consulte que me interesaron para elaborar fi
chas de treSajo, textusles, de paréfrasis, de resumen y de comenterio se

gon las necesidades, haciendo lecturas de exploracidn y de estudioc,

Reun{ todes las fichas y las camparé entre s{ para ordenarlas por -

temas, seleccionar o desechar les que no me parecieron dtiles,

Desoués de interpretar la informacifin obtenida me dispuse & redac——
tar el borrador del trabajo, auxili&ndome del esquema, las fichas, un ma

nual de redsccién y diccionarios.

Presenté sl maestro asesor el trabajo e hice los cambios psrtinen—
tes que me sefield. En el procesc de redaccidn me remit! en varias ocasipg

nes a les fuentes para empliar la informecién y hacer confrontaciones de

los contenidos,

De los resultados obtenidos an la investigacifn derivé las concly~—

siones.
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