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INTRODUCCTION

Esﬁmnegable que a mayor opbrtunidad_que tengan los nifios -
dé manipular objetos, de trato y.atencién por parte de los adul
tos, de convivencia con compaﬁeros:y otros infantes, etc., ra--

yor es l'a‘"p'o’sibilidad que, tienen" de desarrollo de .su personalidad.

Pensamos que una actividad de vital importancia en ellb -
"es el juego, de ahi que hayamos optado por realizar este traba-
jo modesto al que hemos denorlnado "EL JUPCO EN EL DESARROLLO -
DE LA COMPRENSION DEL NIRO", 'al'haceflo solarente pretendemos -
que los .compafieros maestTos en servicio y quienes se ocupan . de.
lo educativo conozcan.algunas- 1deas y concepc1ones ex1stentesj—'
al respeCto y dentro de sus p051b111dades las analicen.y pug--
nen por su apllcac1on en la escuela primaria como una estrate--

gia didactica.

Para analizar este trabajo se aplicaron las técnicas de in

vestigacidn bibljogrdficas, se efectvaron diversas consultas de -

obras relacicdnadas con el tema céntral se hizo acopio de infor
macidn-.que fue debidamente procesada y concluida con el apoyo -

de nuestra eAperlenc1a ‘docente y del ‘asesor.

Este sencillo frabajo consta de tres capitulos: Facia una
teoria operatoria del juego; una experiencia con la -teoria de -
Piaget y, El juego y sus implicaciones en el desarrollo del ni-

fio.

En el primer capitulo se destacan algunos conceptos del --

jﬁego, su clasificacién desde el punto cde vista de dlferentes -



autores,.y el .papel que éste desempefia en el'desarroilo del ni-

flo.

En el segundo capitulo se presenta la modalidad de una es-
cuela basada en la teoria de Piaget denominada "Escuela para -
pensar'" cuya finalidad era desarrollar el pensamientc del nifio

por medio del juego.

El tercer capitulo comprendé una serie de juegos,.sus fun-
ciones e implicaciones en el desarrollo del nrific que se reco---

miendan para su introduccidn en la escuela primaria.

Complementan este trabajo las Conclusiones, el Glosario de

términos y la Bibliografia ptilizadaﬂ‘

Finalmehte, es importante résaltar que este trabajo es so-
lamente una parte de un problema mayo:r que es la formacién ince
gral del nifio.

Este trabajo, se redalizd con algunas dificultades y limita

ciones debidas a lo extenso del tema v a la poca bibliogtrafia -

existente. Entre ellas destacan:

a).- La complejidad de la teoria & Piaget y su explicacién.

b).- El escaso tiempo_ﬁisponiblé para realizar un tfabajo
ae iﬁvestigacién de esta magnitud; y

c).- La falta.dé experiencié'de las sustentantes en la in-

vestigacidén cientifica.

ESperando que este trabajo documental resulte de alguna --
utilidad en el quehacer docente 'en nuestras escuelas, lo dejamos

a sus consideracionres.



1. HACIA UNA TEORIA OPERATORIA
DEL . JUEGO

1.1 Algunas conceptualizationes sobre el juego.

En el ambito escolar, los avances - de un nifio generalmente
se explican por su desempefio en el desarrollo de cierta activi-
dad, generalmente académica, descuidadndose actividades en las -
que se pueden observar cambios en su comportamiento a lo largo
de un determinado tiempo: este es caso del juego.

El nifio al jugar puede expresar comprensién u mane-
jo de conceptos que el maestro esperaba observar.en
otro contexto, al descuidar esta actividad se corre
el riesgo de conocer, ertrdneamente por debajo de --
sus habilidades a un nifio, dando por sentado que €1

nifio no puede hacer determinadas cosas que en el --
contexto del juego realiza de manera espontidnea. (1)

La'actividad 1idica es la mias confin y espontinea en el ni-
ﬁé, ademds uno de los medios paré conoycerlo mejor, pof lo tanto
el maestro la debe considerar éého unirécurso muy Véliosq en el
desarfollo de la comprensidn, de esta forma se le faciliparé su
trabajo y €l nifio réalizaré con mis agrado la comprensidn de su

conocimiento.

Por medio del juego el nifio -desarrolla los diferentes as--
pectos de su personalidad: socioafectivo, cognoscitivo y psico-

motriz.

En su.sentido estricto, jugar "significa cualquier activ:.-

dad a la que uno se dedica por el gozo que produce sin tomar en

TLealy



consideracidn el resultado final, se realiza en forma volunta--

(2)°

ria sin compulsiones externas'.

Muchos cientificos dedicadds.al estudio del nifo conceptua
lizan al juego desde su particular funto de vista; nos parecen
relevantes las siguientes:

S. Freud (1905) jEl juego determina un placer cue re-

sulta de la repeticidn de lo semejante, del redescu--

brimiento de lo conocido, de la asonancia, etc., y --°
que, corresponde a un ahorro insospechado del gasto --

psiquico. No és de extrafar que este placer prulse -

al nifio a cultivar el juego, a entregarse a €l con to

da su alma, sin preocuparse por el sentido de las pa-

labras y pensamientos, motivados per un cierto pla---

cer: . '

Las observaciones de S. Freud, per- consiguiente, llegan a
poner de. relieve dos puntos principales: la importancia de la -

-Tepeticibn, en el nivel més simpie del juego, y el esfuerzc de

dominio que puede constituir en su nivel mds elevado.

K. Groos, dice: "El juego es un ejercicio de preparaCJon )
para la Vlda v cada especile desarrolla mediante &1 algLnas Vlr—

tudes especificas que luego lo ayudan a subsistir"

Rafael Chdvez, en su manual de Juegos dice: "El juego es -
una actividad ludlca que contrlbuye a preparar para hacer y ser

en la vida conforme un ideal.

Karl Bubler comenta que "El juego proporciora un placer fun
cional mis que apetitos fisicos, y aque este placer funcional es
.motivado por la oportunldad de un trabaJo creador de pensamlen---

to puesto en juego.



Ferbert Spencer destaca la teoria que se conoce como '"'Iner
gia superflua'" y se apoya en que el nifio juega porque tiene un

-

exceso de energia.

-'Henry Bett, sefiala que 1los juegos son un resurgimiento in-
voluntario de instintos vitales que han perdido hoy su signifi-

cacidn.

Eenri Wallon, enfatiza que él juego és una actividad parti:
cularmente propia del nifio que dgmanda liberar grandes cahtida-
des de energia, el juego resulta del contraste entre una activi
dad liberada y aquelléé a las que normalmente &éstas se integran.
Evoluciona entre opqsiciones que superen el movimiento de su --

.realizacidn.

.

Lev. Vygotéki enuncia que el placer no es una cualidad de-
finitiva del iuego, yé que ésta'varia segin la evolucidn cel in
fante. Bay juegos que pueden tener'feéultados placenteros si ¢l
nifio encuentra interesantghél reSﬁltado;'esto suele predominar
al final de la edad preescolar y al principio de 1la etapa esco-
lar. Los juegos escola%es en los que.ellniﬁo puede ganar.o per-
der pueden generar- contradicciones-en €1 si 1os:resu1tados. sen
desfavorables. E1 juego parece emerger en el momento en que el
nifio comiénza a experimentar tendencias irrealizables. "Para re-
solver esta .tensidn, el nifio en edad preescolar entra en un mun
do ilﬁsorio; imaginario, en el que aquellos deseos irrealizables

encuentran cabida, este mundo es lo que llamamos juego”.(s)

Jean Piaget define al juego como expresidn necesaria para



el desarrollo del nifio; éxprééa due ”el,jﬁego es, primero que --
‘todo, simple asimilacién funcionil o reproductiva. La funcién ==
del juego reside en la Satisfaccién del yo, sin limitaciones ni
sanciones por la transformacidén de lo real en funcidén de sus de-
éeés. Cuando el nifio juega rehace su vida corrigiéndola segiin --
sus ideas, vuelve a vivir todos sus placeres 6 todos sus conflic

tos, compensa y_completa la realidad por medio de la ficcidn'.

Fn los concepfog anteriofmente'veftidos se pueden observer
las diferentes opiniones'que existen sobre el juego, y afin cuan-
do los autores pertenecen a diferenfes corrientes psicoldgicas,-
algunos éoincidéﬁAen que el juego prepara él nifio para su desa--
rrollo, para su comprensidén y par;lﬁu realizacidn. Por todo esto
sefia ideéi que el maeétro tratara de utilizar mds el juego é&ag
tandolo a 1a'1ntegracién;y al pensaﬁiento infantil, torando ©n
cuenta'las‘véntajas que puede proﬁorcionar esta actividad al ecu
cando en la maduracidén para su desarrollo y la adquisicién de -

conocimiento.

1.2 La clasificacidon de los juegos

En este trabajo sdélo se considera la clasificacidn de los -
juegos segﬁn_Piaget, Vygotski vy Wéllon por la relevancia que tie
nen sus teorias y por estar a tono con el objetivo que se prefeg
de al sugerir la aplicécién del ﬁﬁego'como un buen recurso para

el desarrollo de comprensidén en el nifio.

1.2.1.- Clasificacidn segﬁn Piaget. Psicélogo suizo (1896-
1980) . Dedicé gran parte de su vida al .estudio de los procesos -

de-adquisicién- del conocimiento. -



‘Piaget considera que los‘jﬁégos estdn clasificados de acuer
dd a la eleqcién,natural'deilsujéto_y,que la edad eé la misma
para todos los infantes en'relacién'é la -aparicidn sucesiva de.
los juegos, puaiendo vatia% segin los factores fisicos, bioldgi
cos, sociales y°psjcqlégicos en donde el ser se desenvuelva. A
cada etapa éstén iﬁdisolublementé vinculados ciertos tipos de -
juegos. El jﬁégo constituye un verdadero regulador de la evolu-

cidén mental del nifo. : . )

B & B . ] .

Piaget clasifica losljuegos en: juegos de ejercicios, jue--
gos simbéiicos; juegos de reglaé y una cuarta categoria de tran
sicidén que son 1los juego; de consﬁruccién. Segln su grado de -~
compléjidad rental, esta claéificacjén_corrgsponde a tres graﬁ-
des grupos de estructuras. En el ni&él preverbal de. cero a  dos
afios aproximzdamente, el juego ge présenta bajo una forma rela-
tivamente siwple, puesto‘que es éSencialmente sensomoter. En €l
pensamiento verbal intuitivo defdbs a siete afios aproximadarer-
te, el_qiﬁo adqu%efe la capacidad para codificar sus exberien_-
cias en simbolos; este nivel coincide con el primer grado esco-
lar. Y el nivel de. la inteligencia operatoria concreta de siete
a.onée‘d doce afos que‘esté'repfesentado por los juegos .sujetos
‘a reglas y se inicialeh Tos aﬁoé.éscolares. El otro tipo cde jue
go -cuarta catggoria— constituye 1la trangicién entre los = tres
tipos y las cbnductas adoptadas, dendminadas juegos ‘de construc

cioén.

- Juegos de ejercicios. En este tipo de juegos casi todos -
los esquemas sensomotores. adquiridos por el nifio dan lu--

\

gar a una asimilacién funcional, es decir, a una especie

S LD



de simple funcionamiento por pla;ef.

Eétos juegos consi;ten ;on~f?chencia.en repetir y variar
movimientos, asi-obtiene el nifio el placer al ser capaz de ha-
cer que se¢ repitan los conocimientos y esté adauiriendo aféno—
samente el control.sobre sus movimientos; al ﬁismo tiempo ---

aprende a coordinar sus gestos y.percepciones con los efectos

de los mismos.

La frecuencia de estos juegos disminuye con el desarrollo_
a partir de la aparicidn del lenguaje. Sin embargo, como esta
forma de juego es variante, reaparece y sobrepasa ampliamente

ia primera infancia.

Los juegos de ejercicios. se pueden dividir en dos catego--
rias, los puramente sensorio motores y los juegos ce pensamien-

to.”
Los juegos ‘sensorio-motores se clasifican a la vez en:

- Juegos de ejercicios simples, que producen conductas Vang
les; pero que conducen a adquisiciones inteligentes: lanzar, ti
rar, llenar, vaciar, dividir un todo y volverlo a reconstruir.-
Se trata de uhalinteligencia prﬁcfiCa e intuiriva,.pero una vez
que el eSfuérzo de adaptacidén ha terminado, la conducta se con-

vierte en juego.

- Juegos de combinacifn sin objeto. La finica diferencia en-
tre estos juegos de los ejercicios simples, es que 'el sujetc -
no se limita a ejercer actividades yz adquiridas tal cuales en

.

e; plano de la adaptacidn inteligénte; sino que construye nue--
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vas combinaciones que son lfdicas desde el comlenzo”.( ) Estos

juegos no tienen.un fin en si mismo, sino que son una continua-

cién de las caracteristicas funcionales de la primera clase. -~

Aqui existe el contacto con fraterial nuevo destinado a la diver

sidén del pequefio, ejemplos: construye, coloca, trasvasa, golpea,

toca, manipula, deforma, modela, apila, desparrama, empuja, rez-

cla y logra combinaciones puras :con.los objetos que se le han -
pfesentado. En algunos casos en estas combinaciones dan iugaf a
simbolismos (beﬁer'el'téﬁ o también sé convierte en destlucciéﬁ
‘de objctos. Simbolismo porque el nifio hace como si realizara --
laS'coéas en su vida cotidiana vy destruccién porgue lo que bus-.
ca es diversidn y es més fécil.déstruir que construir.

" - Juegos de combinaciones con una finalidad. En esta tercc-
ra clase de juegos, desde el comienzc hay una finalidad I1ddica.
Combina sus sovimientos sin objeto, sube y baja escaleras, sal-

ta buscando mayores ‘espacios, choca con otro compafiero, orden.

bloques, superficies y bolas de 'diferentes maneras,. seridndolos

de mayor a menor o viceversa. Este juego combinado, o bien -os
simbdlico o bien la construccién misma domina al nifio. Aqui el
jﬁegb ya se realiza por paréjaé. Desde este punto de vista el -
juego que se ha vuelto social se. transforma en un juego de Te--
glas, "el juego de ejercicio se transforma tarde o temprano en
una de tres: ﬁrimero,.se acompafia de imaginacién rebreseﬁtativa
y deriva entonces hacia el juego simb6lico; segundo, se sociali
za y se orienta en la direccidn de un jﬁego de reglas; tercerb,
conduce a adaptacioﬂes reales y sale aéi del dominio del juego

para entrar en el de la inteligencia préctica o en los dominios
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intermédiaribs”.(s) Aqui pédemos-encontrar una gran Vériedad de
combinaciones entre él ejercicio'sgnsorio-motor, y el de la in-

teligencia verbal. Por ejeﬁplo, en esta etapa el nifio ya apren-
dié_a.plantea} preguntas, es la edad de los "por qu@'", el nifo
puédé divertirse coﬁ'sus preguntas y las hace por el puro pla--

cer de hacerias; esto constituye untejercicio simple, inventé——'
cuéntos sin principio ni fin,.pues enéuentra placentero combi--
nar sin objeto palabras y conceptos, puede fabular por el sbélo
placer de construir, lo que constituiré una'coﬁbihacién lﬁdica

de pensamiento con una finalidad. Esta combinacidn se transfor-
ma fécilmenfe en imaéinacién simbdlica por constituir en si mis

ma un acto de pensamiento.

El juego de .ejercicio disminuye con la edad, pues tales ---
ejercicios se practican en el vacio y no implican ningln inte--
rés por el contenido del pensamiento.

Los juegos de ejercicio que se refieren al pensamiento y --
que no son simbdlicos consisten en ejercer algunas funciones --
simplemente; por ejemplo, las combinaciones de palabras, las --

.preguntas por la pregunta, etc.

— Juegos simbélicds. En'este caso se trata de movimientos Yy
de actos'més 0’ menos completos llamados simbdlicos, exceptudndo
.se el de la construccidn puramente  imaginativa, cuando el nifo
hace breguhtas por el placer de‘preguntar, sin interds por 1as'
respuestas, ni por el broblema mismo, o inventa relatos QUe sa-
be que son falsos por el placer de contarlos, la interrogacidn
o la imaginacién son'ejercidasapor el juego. "E1 simbolo prolon

\
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ga el ejercicio como estructura lGdica y no constituye en si --
mismo un contenido que seria ejercido como tal, como lo es la
(6)

imaginacién en una fabulacidn simple'.

.

En el juego simbélico el nifio utiliza simbolos que estdn --

formados mediante 'la imitacidn.

El juego simbdlico se clasifica’'segln la estructura de - 1os
simbolos, concebidos como instrumentos de la asimilacién-lﬁdita
en: . ° i . . Ve

- Esquemas simbdlicos.

- Proyeccién a esquemas simb61ico§_sobre objetos nuevos.

-.Asimilacidn simpie de un objeto a otro.

- Combinaciones simples'que~#an.d¢‘1a tfasposicién..detescg~
nas reales a desarrollos mids o .menos extendidos.

- Combiniciones compensadoras.

- Esquemas simb6licos. Estos sefialan la transicidén entre

el'juegq de ejergiéio y el juegd_simbélico propiamente dicho. -

En el primero se ejerce una conducta fuera de su contexto de ---
adaptacidén sin otro propdsito due el placer del funcionamiento,
con el ‘segundo se evoca una conducta-de ausencia de objetos rea

‘les sustituyéndolos por nuevos objetos.

El principio que asegura la transiciGn de una categoria a
otra es el escuema simbélicp o reproduccidn de un esquema senso
motor fuera de su contexto y eh'auéencia de su objetivo habi—r—
tual. Una nifia arafia. el tépiz de su'habitaciéﬁ en el sitio don- .
de hay un pijaro dibujado, después cierra la mano como si contu

viera el pdjaro y se dirige a su madre para ofrecérselo. Con 1la
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ayuda de la edad el proceso se enriquece y se hace pertinente -
en la importancia del juego para el perfeccionamiento del ren--
sar. El esquema simbdlico se subdivide a su vez en diferentes -

categorias.

= Proyeccién de "esqueras simbdlicos sobre objeto; nuevos: - -
Cﬁando el nifio reproduce un~eSquemg simb6lico por $% mismo, des
pués le atribuye a otros y a las cosas mismas el esquema que S¢
le ha hecho familiar. Primero realiza imitaciones y después ha-
ce a los objetos aue repitan su accidn. Ejemplo: una.niﬁa le pi
de a su perro que llore y 1o imita, luego hace llorar a su oso,
a su mufieca, etcétéra.'Miéntras que el esquema simbélico "con--
siste en reproducir uné accién propia pero ficticiamente" (7).
“en las proyecblonos sobre obJetos nuevos se. trata de” separar el
simbolo del ejercicio sensorlomotor y lo proyecta. como represcn
tacidn independiente tqmado de_modelof,imitados y no directamen
te de la accidn propia, ejemdlo,frota el piso con una colcha vy
después con una tapa de qérfén.y'aiciendb lo que ha oido decir
a la poftera... a barrer, a barrer. La .simbolizacidn seria ‘a
accidn propia;'también‘imita a otras personas: papia que felefo-
hea, que lee su periddico hace como si ‘tocara uﬁ cuerno, en es-
te caso se. trata de un juego y no de una imitacién pura, 'ya que

no imita por medio de modelos, sino por medio de objetos.

- Asimilacidén simple de un objeto a otro. Esta categoria --
"consiste en una asimilacidn del cuerpo propio al otro o a obje
tos cualesquiera, es decir, a un juego que ordinariamente se -

1lama "juego de imitagién”.”(g);Aqui el nifio copia el objeto --
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evocado simbdlicamente, el'gesto‘imitativo juega el papel de --

simbolizante y el personaje evocado €s el simbolizado; acaricia

los cabellos como si fuera un gato, bebe en una concha como si

se tratara de un vaso lleno, ofrece una cidscara de naranja para’

comerla como 'si fuerd un paétel. El papel de la imitacién se 1i

mita a la reproduccidn de las propias conductas anteriores (es-

quema simb&lico) o la aplicacidén de objetos nuevos.

- Las combinaciones simples que van de la transposicién- de
escenas reales a aésarrollos mis o menos extendidos, son cons--
trucciones o e€scenas ‘que se extienden desde la simple tranéposi
‘ciéh de la Vida-real hasta la invencidén de seres imaginarios, -
sin'modelos, en 1a‘reﬁrodugCi§n de.escénas reales, por ejemplb;
juegos‘de muﬁecaé, un paio.o unvbéstéh se convierte ‘en persona-
jes mﬁlfiples, etc. Con estas combinzciones simbélicas el suje-

to reproduce y prolonga lo real.

- Combinaciones compensadoras y iiquidadoras. Aqui cprrigé
lo real mids que réprdducirlo bor”placer, hace-to§as que no Lo
dejan hacer pero en forma ficticia, réaliza en.el juego. 1o que
‘no osaria hacer en la realidad,'hgy ers, imitacidn exacta pe-
ro con el fin de subordinar el modelo imitédo y no de someter-
se a é1. 

Fn los nifios de 'los cuatro a .los siete afios de edad mids o
menoé, loé juegos antes descritbs empiezan a desaparecer, el -
simbolo pierde su cardcter deformante y se convierte entuna =

simple representacidn imitativa de la realidad. Aqui se presen

tan tres nuevos caracteres que diferencian los juegos simbdli-
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E1 primero es el orden relaﬁiVo de ias construcciones 1lidi
cas = por oposicidn a la incoherencié de las combinaciones simhd
licas, ejemplo; toma una piedra que representa un frasco de le-
che, imita a 1la qﬁe lleva la leche y combina .personajes imagina
rios. Un segundo progreso es la preocupacidn creciente por la -
Veracidéd de 1la imitécién efectqfae lo real, organiza escenas -
de familia, educécish, matrimonio,5efc., conétruye un pueblo --
completo, construye un cementerio para su pueblo, esto es més -
cercano.a lo real, acompaffndose dé;una organizacidn material‘y_
especiaimente de construcciones cada vez mds avanzadas. Un ter-
cer caracter de este tipo de juegds es el comienzo del simbolis
mb colecfﬁvo propiameﬁté dicho, adui-hay progreso en la direc--
cidn del orden y la Cohérencia, 1a'socializéci6n, elllengﬁaje -

soc¢lalizado se relaciona con el egocéntrico.

— Juego de reglas. E1 juego de reglas se constituye en el
tercer periodo de los siete a los once affos y suponen necesaria
mente las relaciones sociales o interindividuales. La regla es

una regularidad impuesta por el grupo y su violacidn representa

una falta. Se distinguen dos tipos de reglas: 1las reglas trans-

mitidas y las reglas espontdneas. Las reglas transmitidas san -
.las heredadas por las generaciones aﬁteriores y Se convierten -
en reglas institucionales, éjempio: juego de canicas, el balero,
el trompo, el yoyo; estos juegos suponen la accidn de la gente
adulta sobre los serés.en désarr§1lo;'ésfos imitan a los mayo--

Tes para su ascendencia. - N

i e — —



Las reglas espontdneas proceden de la socializacidén de 1los
juegos de ejercicios y de los simbdlicos y que si bien son rela
ciones de menores a mayores, generalmente se limitan a las rely

ciones entre iguales.

""Los jucgos de reglas son juegos de cembinaciones sensoriomo-
motoras o intelectuales... con competencia de los individuos...

y. regulados por un cddigo transmitido de generacién en genersa--

(9)

cidn.o por acuerdos improvisados" . es decir, despojados ce
. S, _ 5 po]

simbolismos o de contenido imaginativo. Fstos juegos se desa---
rrollan con la edad y subsistena la edad adulta, son fresiduos
del juego infantil.

El jucgo encuentra su fin en -si.mismo mientras que las con-
ductas no lidicas entrafian una meta, .-las perspectivas del juego

se visualizan hacia el desarrollo intelectual, afectivo y so- -

cial.

— -Juegos de Construccibén. Los jvegos de construccidn son la.

transicidén entre los tres tipos de juegos antes mencionados y -

la conducta adaptafiva. En ¢stds juegos el nifio utiliza su habi
1idaa y.creacién para feconstfuir al mundo con pocos ‘elementos,
-las reglas de este jueéoiestén basadag en reprocducir edificics,
colonias, carros, aviones, érﬁaé, etc. Adui participa algo del

juego simbdlico aue permite descubrir las propiedades de los ob

jetos, tarbifn entra en juego la imaginacidn creadora porque el

nifio. construye el modelo del mundo agregandole cualidades de =

acuerdo a su originalidad; este tipo de juego es caracteristica

o ————— e —— =



de 1la actividad,operatoria;

1.2.2.- Clasificacidn segln Vygotski; (1896-1934), psicdlo
go soviético, estudid los aspectos del pensamiento y el lengua-

je, de ideas matrxistas, murid a la edad de 38 afios.

.

Vygotski no estd de acuerdo en definir el juego como una ac
tividad placentera y para evidenciafld expone dos razones: la -
primera es quc existen actiVidadés que le-causan al pequefio ex-
périencias placenteras mayores que él juego, ejempio; tocarse -
la oreja, chuparse el dedo, etc. La:segunda razén. es que hay --
juegos qﬁe produgen'placer él nifio Si éste encuentra interesén;
te el'resu¥tado; el adulto'tiene que comprender que el nifio sa-

tisface ciertas necesidades a través del juego.

Vygotski clasifica los juegos en: 1lusorios e imaginarios,-

juegos con reglas y deportivas.

— Juegos ilusorios e imaginérios. Al iniciarse la edad pre-
escolar los nifios sienten deseos a los cuales no se les da inne
diata satisfaccidn y para resolver la tensidn que esto le causa,
entra en un rundo ilugorio e imaginario en donde satisface sus -

desecos; a esto es a lo que‘VYgotski 1lama juego.

"La imaginacidn constituye un nuevo proceso psicoldgico pa-
ra el nifio; 3ste no estd presente en la conciencia de los nifos
- - . . . ' i 10 '
pequefios y es totalmente ajeno a Jlos anlmales”.( ) Este es es-

trictamente racional y surge originalmente de 1a accidn..
En la-distincidn del juego infantil de otras formas de ac-

.

et
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tividad Vygotski resume que en el juego el nifio crea una situa-
cién imaginaria pero la idea de que la- situacidn imaginaria no
constituye una caracteristica definitoria del juego, la encuen-

* .

tra insatisfactoria en tres aspectos.

Primero.- Si se considera que el juego es simbdlico existe,
la posibilidad de confundirlo con el &dlgebra, por lo tanto con-
cluye que el juego no es exactamente una accidén simbdlica. En -

segundo lugar si se subraya la importancia de los procesos cog-

! v

nitivos, al hacerlo ge olvida no s610 la motivacién que impul-
sa al niﬁb a actuar, y en tefgef lugar, las aproximaclones SoO--
bre la concepcidén del juego hasta el mamento actual no ayudan.a
comprénder el pépel'que desemﬁeﬁa el juego en el posterior desa
rrollo. o |
Implicitamente cualquier tipo de juego cortiene en si mis:o
ciertas reglas de:conducté,'es decir, juegan en una situacidn -
real, por ejemplo, .dos hermanosique juegan a ser herﬁanos, un
nifio qué juega a ser nifio y una madre que deSempeﬁa.el papel de
madre, representandose ﬁn fapel de lo que cada’uno.es en la feg,
lidad y respetan réglas de conducta, en resumen se dice: ''siemrre
que se produzca una situacidn imaginaria eﬂ el juego, habra reglaé, pero no
“aquel tipo de reglas que se forﬁulan pof'adeiantado y que van cambiando se--
giin el desarrollo del juego, sino reglagiquq se desprenden de la misma situa
(11

cidn imaginaria'’, seria errdneo pensar que los sujetos involu-

crados en.el juego no cumplen con las reglas correspondientes.

— Juegos con reglas. Si la situacidn imaginaria implicita--

mente contiene reglas, el juega con reglas es un caso inverso,-
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ya que contiene situaciones imaginarias que se dan en forma ve-
lada.

El juego ejerce una influencia enorme en el desarrollo del:

nifio, la situacidn imaginaria no-se puede dar en nifios .menores

de tres afios. "Para los nifios muy pequefios resulta del todo imposible -

separar el campo dél significado del campo visual, porque existé una intima
fusidn entre el significado y lo que peréiben Visualmente”.(12) Un nifo- -
de dos afios es dificil que se préste a una situacidn imaginarié
que no es real, ejemplo: si le¢ pedimos 'a un nifio de dos afios --
que repita ia frase -Tania estd de pie- cuando Tania esti sen--
tada frente a €1, cambiari la ffgse por -Tania esti sentada-; -
esta divergencia de significédo ylfﬁsién suele darse en edad --
‘pfe-escolér, aqui.el juego %urge”a paftir de las ideas mids cue

de las cosas, f e1>pensémignto esté separado de los objetos. F1
juégo representa un estadio %rahsicional, para el pequefio el 02
jeto domina en la rélaéién obﬁeto‘significado, el objeto subor-
dina el significado pero jl'convoitirseiun trozo de madera en -
caballo,  se invierté ia pfoporciéﬁ quedando la relacidn signifi
cado objeto; es decir}'el nifio no le-puede atribuir a un platc

€l significado de caballo, sirno due el objeto que lo repreSenta

tiene que contener caracteristicas del significado real.

El nifio en su vida cotidiana se encuentra en conflictos ---
constantes, entre las‘reglas delijUégo y el actuar esponténeé——
mente, es aqui donde se controla actuando de un modo contrario
a como.a &l le gustaria hasta renunciar a algo que desee, pero
esto constituye los medios para alcanzar el placer. (Ejemplo: -

.

renunciar a comerse un caramelo que en realidad es un palo). El

e ————— . T T S— . . . B Ml
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juego brinda al nifio una nueva forma.de renunciar a sus deseos
‘y con e€sto €1 logra su,realizacibn,.ya que esto en un futuro se
convertirid en su nivel bdsico de-accibn real y moralidad; en un
nifio de edad pre;escolar la accidn domina sobre el significado,
ho se comporta delmodé siﬁbélico en el juego, sino que se realil

za a través de su experiencia al producirse la accién en un con

texto de realidad.

Vygotski concluye que: el juego no es un rasgo. predominante
de la infancia, sino el factor bdsico del desarrollo; predomi--
nan las reglas en la evolucidn del juego en el carbio de situa-

cidén imaginaria a juego con reglas.

Al final del desarrollo del juego surgen las reglas que son

méds exigentes en el cumplimiento de las mismas.

—'Juegos deportives. Para el.niﬁo eﬂ edad escolar.el juego
se convierte en una accién limitada predominantement: de tipo -
atlético que desempefia un papel'espécffico en el desarroilo del
nifio. Los jucgos deportivos y otros tipos de juego en los -que
el nifio puede perder o ganar, a menudo causan disgusto al peque
fio perdedor, pero debe someterse a las reglas del grupo para lo
grar la acéptécién de sus compaﬁeros»y eéto ﬁace menor el desa-

grado-causado por el resultado desfavorable en el juego.

1.2.3.- Clasificacidn segn H. Wallon. (1879-1962), médico
y filésofo francés se considera uno de los fundadores de la psi

cologia'genéfica, fallecid a la edad de 83 afios.

I. Wallon clasifica los juegos en: funcionales, de ficcidn,



de adquisicidn, y de elaboracidn.

- Juegos funcionaiés. En el Priﬁer estadio llamado impulsi-
vidad motriz el recién nacido realiza gestos espontaneos, movi-
mientos incoordinad053-descargas musculares bruscas; se inician
los reflejos condicionados, etc. In este periodo se manifiestan
los juegos estrictamenté funcionales "los juegos funcionales --
pueden estar constituidos.de.mdviﬁientos muy simples como estirar y
doblar los brazos y ias.ﬁiernas, agitar los dedos; tocar los objetos, hacer

los balancear, producir ruidos y sdnidos”,(TS)

En el estadio sensoriomotor, hacia fines del primer. afio de-

vida, el nific va descubriendo las cualidades de 1las cosas, su -

causa y efecto; realiza juegos de alternancia como dar y reci-

bir una pelota,ialternaf palﬁadas,:el:eféctq de un movimiento
provoca su repeticidn, los que poseen un valor exploratorio qre
se préduce hasta cuando el efecto inesperado es de origen extra
fio (por ejemplo, el bebé balbuﬁéa; practica el uso de su apars-
to foﬁador), el nifio actia para Vef lo que su accidn va a procu
cir, el efecto es buscado por el efec.o, el nifio toca, empuja,-

desplaza para ver que pasa.

- Juegos de ficcién. Un segundo estadio en la actividad 1-
dica del nifio estd caracterizado por los juegos de ficcibn, ju-
gar con muiiecas, montar un palo-como si se tratara de un caba--

llo, etc.

Para Wallon la ficcidén ferma haturalmente parte del juego -

porque es lo opuesto a la realidad presente, en el juego los ni

PR
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flos"se atreven a contrariar las Ordenes de los adultos; la fic-

" cibén transfigura lo real.

- Juegos de adquisiﬁién. En lostjuegos de adquisicidn el ni
fio utiliza a lo méximo'sus sentido;; mira, escucha, hace eéfuez
zos por percibir cesas y seres, escenas, imdgenes, cuentos, can
ciones que parecen abstraerlo totélmente. Le gusta escuchar re-
latos y narracioneé y“]a ficéi6n'£ambién juega un papel irpor--

tante en cste tipo de juego.’

- Juegos de elaboracién. Aqui el nifio utiliza su creativi--
dad, ya .que modifica, transforma, combina con mil objetos y ----

crea otros nLevoes.

.

Los juegos de ficcién y de adquis.cidn son retomados cons--
tantemente por el nifio al desarrollar sus juegos de elaboracidn.
El juego casi siempre es liberador de energia no requerida para

una tarea obligatoria.

1.3 Algunas consideraciones en torno a Piaget, Vygotski y Wa- -

lon

~- Para Vygotskf el juego‘del-niﬁo es la imaginacidn en ac-
cidén pero que al llegar a la edad esbolar es Un juego sin accidn.
Durante el juego los nifios se estdn proyectando como futuros --
adultos inmersos en uha sociedad cambiante; considera que el -
jﬁego va por delante del desarrollo.si en é€ste participan con
ayuda'dg los mayores y de’sué sémejantesr

En la. etapa preescdlar y. escolar las capacidades del nifio -

o



se dirigen al juego y al uso de la imaginaci6n. "Durante el jue-
- go, el mino estd siempre por encima desu edad promedio, por encima de su -
conducta diaria; en el juego_es como i fuera una cabeza mis alto de lo --
que mlréahdadcﬁ”:m4) Al principio los juegos son representati--
vos de repeticiones y‘resumen de situaciones reales, pero luego
mediante 14 dinimica de imaginacidn y el conocimiento de leyes
que rigen a las actividades antes:ménéionadas, el nifio alcanza
un primer dominio del pensamienta abstracto, equipara al juego
y la instruccidn escolar como creadores de una zoné de desarro-

110 pféximo.

En €l contexto enmarcado por el juego'y la instruccidn es--
colar, los - nifios elaboran habilidades,socialmente disponibles y
conocimientos que acabéﬁ,por_intéfnal:éar. En el juego el nifo
convierte los aspectos de su vida Cotidiana‘en temas 1tdicos --
por-lo quée en la escuela las actividades 1lddicas deben de estar

cuidadosamente planeadas.

En cuanto a lo referente al juego simbdlico, Vygotski en --
contraposicidén con Piaget considera que tal juego tiené implicl
to el peligro dé que sea equiparado como una actividad semejan-
te al dlgebra; es detir, un sistema de signos'que generalizan -

la realidad..

- Para Pilaget el juego simbélico desempefia un papel central
del fuego infantil, ya que lo ayﬁda'a adaptarse al mundo cam---
biante y le resulta indispensable.a su equilibrio afectivo e in
telectual péra,la asimilacién asegﬁrada; lo que se refuerza -

por un lenguaje simbdlico constriido, por el "yo" y modificable

. . i .



a las medidas de las necesidadés; esto 1o realiza sin coaccio--

nes ni sanciones ya que el nlno al no poder expresar por medio

del lenguaje sus angustlas ten510nés, recesidades, frustracio-

nes, etc., busca su propio-medio de expresidén adoptado a sus de

seos afectivos, sobre todo, pero a veces al servicio de intere-
ses cdgnoscitivosh por ejerplo: las escenas que se presentan a]
nlno en su Vlda real 'serén reproducidas en juegos 51mb011cos .
- que sirven para la liquidacién de conflictos, pero tamblen pa}a
la compensacién de necesidades no satisfechas. Medianté €1 jue-
go simbélico se presenta una inversidn ée papeles, &1 es el --

que manda, los demds obedecen. Ademds se libera de miedos, por

ejemplo si se le. teme a un compafiero vor saberlo mis fuerte, es

tc lo soluciona en un juego simbdlico, pues agui el protagonis-
ta serd valiente y su compafiero’ en lugar de abusar de su fuerza

'se la ofrecerid como ayuda incondicionil. Por tondo esto el juego

simbdlico no es considerado por Piaget como una simple represen

tacidn de simbolos que puedan sé% confundidos con el 4dlgebra vy
sostiene’' que tal Juego tiene un pape- esencial en el desarrollo
del nifio; los 51mbolos que el nlno utiliza pueden estar cons-- -
truldps por El, cobran su significado dentro de la situacidn y
en relacidén con la aCti&idad, pero en su relacién'éon'el objeto
designado por &1.puede ser'compartido con otros nifios. Un mismo
objeto al cambiar de juego cambia.de §igﬁificado; el. palo que -
representaba el caballd podria cambiar a una barra cuando juega

a ser jardinero.

- Para Wallon el juego evoluciona entre oposiciones y se --

realiza superdndolas, el juego es un democratizador de las rela

. 116159
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ciones sociales, ademis de'probiciar el desarrollo individual -
es un medio para la socializa;iéﬁ; ya que el nifio aprende a co-
municarée con los demias, al eStéElecér y-respetar las reglas,

ai aceptar éxitos Y f}acasbs; él'convivir, compartir y respetar;
pero todo esto mediante la libertaa'lﬁdica del nifio, no provoca
da por la pfcséncia del adulto céntrista. Toda 1la motividad del
‘nifio se concentra en el juego.

Los juegos sefialan funciones muy variadas en el desarrolle
. . .

del nifio. Funciones sensoriomotrices como el juego de prendas,-

funciones de articulacidn, de memoria verbal y de enumeracidn -

como el intercambio entre nifios de frases largas y complicadas
y funciones de sociabilidad en la distribucién de papeles, en -

luchas y competencias entre clanes, equipos y bandos opuestos.

El juego del nifio se asemeja a una exploracidén jubilosa ¥y
apasionada que tiende a probar todas las posibilidades de la --
funcidn; el juego puede liberar momentinearente el ejercicio de

aquellas funciones cuyo uso habitual las convierte én motoras.

Los juegos serian la prefiguracidn y el aprendizaje de acti
vidades -que deben imponerse.més”tarde. Las reglas limitan el --
juego y contribuyen a‘quitarle su cardcter de juego; la fic---

cidn se opone a la realidad.

1.4 Reflexiones de aplicacidn

Para Piaget, los nifios debérian ser incitados a utilizar --

su iniciativs de inteligencia en la construccibén de su entorno.

El juego esponténeo de los nifios deberia de servir de funda
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mento para que Jlos docenfes éyudén al desarrollo en.el nifio de
su inteligencia y su iniciativa?'Convirtiehdo al juego en inte-
résante, de acuerdo a 1is necesidades évolutivas del ser en de-
sarrollo, porque si a.él no le interesan los juegos reglados --

obligarlos a éstos - seria coartar su infancia.

Para Vygotski, 1o interesgnte es el papel central que le --
otorga al maestro como-participé”aél.desarrollo cognitivo del -
niﬁo al considerar que un recurso Valioso es el juego, pues du-
rante éste, el nifio estd siempre por encima de su edad promedio
y el juego y el aprendizaje son créadores de la '"zona de desa-

- . 1

rrollo préximo'.

Vigotski considera. dos nieveles ef'la evolucidn meﬁtal: el
nivel de desarrollo real, qué es la que el nifio puede hacer por
si solo Y-el nivel o zona de desarrollo potencial, que es la --
que el nifio es capaz de hacer con ayuda externa, la disténcia =
que hay entre estos dos niVeléS es lo que &1 llama ''zona de de-

sarrollo pré:imo'".

Para Wallon, el juego no se le debe presentar al nifio como
sinénimo de trabajo,. puesto que el nifio no es un adulto y toda
su actividad ée.concentra en el'juegd; sé deBe dejar al nifio su
liberféd de jugar para.que en un futuro pueda formar parte dé -
una comunidad libre; de esa expfésiéﬂ arrolladora de su ser que
sﬁperé por la actividad realizada en sus juegos infantiles, evo
luciohando'de tal manera QUe 1ogre una personalidad de respeto -

y convivencia ante la sociedad.

s B s i L i,
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2. UNA EXPERIENCIA CON LA TEORIA DE PIAGET

Un buen éjemﬁlo de la aplicétiéﬁ‘dé la teoria evolutiva en
el campo escolar, 1o ‘constituye la "escuela para pensar de Ty--
ler" en Charleston, Virginia Oesté, U.S.A., donde su priactica -
se enfoeé badsicaménte en el juego. |

El proyecto que se 1llevd a cabo.en esta escuela fue elabora-
do por Ii.G. Furth y Earry Wachs quieﬁes a pesar de trabajar con
niﬁo§~cbn problema§ de aprendizaje, se interesaban cad2 Yez méas

en la idea de prevenir, mads que remediar estos problemas.

La oportunidad de poner en pﬁétticé sus ideas, se les preséﬂ
to en.1970 cvando fueron invitados a participar en un prbgrgmé -
1lamado Programa'de Adelantar la Creatividad en la Edﬁcécién ---
(PACE) en elique quedd incluido el proyecto de la "escuela para

pensar de Tyler". Esta escuela se encontraba ubicada en un subur

bio de la ciucad de Charleston Virginia llamado "Tyler'" de donde tora su nom -

bre,

"E1l objetivo de la "escuela para pensar' es poner en accidn
la teoria de Piaget, proporciondndole al nifio experiencias ade--
(M)

cuadamente planeadas para desarrollar su pensamiento';

intencidén de llevar un.cambio en las prictica educacacional, --

fundamentada en el principio Piagetano que sefala el aspecto ac-

tivo y constructivo del pensamiento, .para que los nifios desarro-

llaran su total potencialidad como seres pensantes.

En esta institucibn se cred una situacibn intermedia entre
la escuela con "finalidad abierta" y la de programas super-es--

tructurados, donde cada respuesta del nifio se cataloga como ver

en la_



dadera o falsa. En ella existia la libertad pero una libertad -
dentro de una estructura..Taﬁbién.se-desarrollé un programa qué
pudiera ser flexible en lo;que se refieré a la adaptacidn de to’
dos los nifios y donde 1los juégos'y.lés actividades 1tdicas fue-
ron djSeﬁadgs para desarrollar ia éétiﬁidad de pensar del nifio
'y que les ayﬁden a manejaf'exitoSameﬁte ciertas materias éscOli

res.

En esta exper%encia ;on la teoria de Piaget, ”Qscu§1a para
pensar', se incluyen: sus princilpios Sésicos, las actividades -
escolarés, la distribucidn del tiempo y los juegos para pensar
utilizados, con la conviccién.de.qﬁe3aportan elementos esencia-
les para‘retomaflos, relacionarlos y aplicarlos en situaciones

que requiera del juego como recurso para el desarrollo del nifo.

2.1 Princip.os basicos de la escuela para persar

Una "escuela para pensar" debe estar basada en una consis-
tente psicologia infantil principalmente con respecto al desa--

rrollo del pensamiento del nifo.

ﬂEllpropﬁsito éenera1 nas importante de la educacidn es la
adquisicion de;conocimieqtos, y SOSteneros que pensar es la ba-
se esencial de todo saber. Dado que la inteligencia no es més -
que la capacidad de pensar 6 raéoﬁar, el objetivo dg la "escue-

(2)

la para pensar" es ”la:salud intelectual™.

En la escuela para pensar de Tyler, los objetivos a largo -

plazo que se tornan principios bdsicos son los siguientes:

. Desarrollar el hdbito de un pensamiento creador indepen--
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dienteh_

-. Desarrollar en él nifio una imagen positi?a de si mismo.

. Desarrollar actitudes de coope€racidén social y responsa-
Eilid?d.moral.

.-Desarrollar la conciencia y la apreciacidén de las perso--
nas, cosas y hechos.-del ambiente; vy

. Desarrollar la aptitud en las tareas b&sicas de lectura,-

escritura y aritmética.

Los.tres primeros objetivos cubren los aspectos 1nsepara--
bles de la peérsonaliddd del nifio, su intelecto su afecto y sus

relaciones sociales.

El cuarto objetivo indica el .contenido hacia el cual deben

dirigirse la inteligencia y la sociabilidad del nifo.

E1l quinto objetivo se enfoca a cubrir las metas de la-lectu-
ra, escritura y aritmética, proponiéndolas s6lo si el nifio ha de
sarrollado apropiadamente las habilidades prerrequeridas, y - de

esta manera, =vitar los fracasos escolares innecesarios y sus --

tragicas frustraciones.

2.2 Actividades escolares de la escuela para pensar

Las actividades deben ir adecuadas al logro 'de los objeti-.
vos antes propuestos: este no es-un mensaje dificil de transmi-

tir a los nifios porque se ajusta a su situacidn normal.

- La actividad del pensar es valiosa por si misma, cuatrc -

actividades que llevan en si su propia recompensa son: jugar, --
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cantar, correr, explorar. En estos casos, ninglin nifio se altera
porque haya otros que lo hagan mejor; el maestro no se siente

presionado por obtener resultados determinados y puede esperar

a que el nifio desarrolle 'sus habilidades, asi refuerza objetiva .

mente el estimulo interno que el alumno siente por su propio es

fuerzo.

- Las actividades estructuradas deben intensificar el desa
rrollo de la inteligencia del niﬁo y no limitar 1la libertad‘in;‘
dividual, que es ¢ondi;ién para su sano crecimiento psicolégico,
el equipo y el tipo Qe juegos que los nifios utilizan estdn pro-

gramados para estirular el pensamiento del nifio.

- Las actividades deben ser adecuadas para desafiar ai pen
samiento del niﬁb; pero. no Serdn tan &ificiies como ﬁara dar Cé
bida 41 fracaso, adui_se utiliza ia palabra alto nivel, en do'i-
de el vocablc alto se refiere al estado de desarrollc de cada -
nifio; una experiencia de alto nivel es aquella en la cual la iﬁ
teligencia del nifie se méntiené activa en su mds alta capacjdad
de comprensi¢n, la escuela elimina todas las actividadeé de un
nivel demasizdo altc y brinda oportunidades al ofrecer un nivel
aﬁropiado, péra qﬁe el nifio no piénse ﬁﬁs que lo necesario. Dé-

este modo. no llegara al fracaso.

- E1 nifio debe comprometerse con la actividad y centrar su

atencidén en ella y no en el maestro, como si éste fuera la fucn

te del conocimiento.

-

El maestro le brinda situaciones en las que pueda realizar

v

sus actividades, pero al mismo tiempo le deja libertad para que

—— e e b et
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hagan buen uso de estas situaciones sin sometimiento, El maes--
tro puede proponer, facilitar y estimular, pero en realidad de-
be ser el propioc nifio el realizador de su crecimiento intelec---

tual.

- Lés actividades las realiza cada nrifio dentro de un grupo
"de parejas, con el que coopera ytse relaciona socialmente. Esta
_éctividad demostrd su efectividaé eﬂjla escuela de Tyier'dondp
el trabgjo cooperativo fue 1llevado a cabo por grupos que ﬁrépoz

_ . . o : . A
cionaban un ambiente natural en el cual el nifo podia aprender
por imifaéién y sentirse estimulado por la actividad exitosa de

otros; se promovieron situaciones no .formales donde indirecta--

mente se ejercitaba y se desarrollaba el pensamiento social.

- Il maestro proporciona al nific el modelo de persona que
piensa. La. t:rea del maestro consiste en mantener el interés pa
ra todos los nifios de la clase y puede influir en el desarrollo

de la inteligencia .de dos maneras:

‘a) Brindando situaciones y oportunidades (que es la tarea
mids importante).
b) Presentidndose 4 si mismo ante los nifios como .un modelo_

para imitar, con una influencia positiva que le recom--

pensa personalmente.

- Las actividades. de la escuela para pensar pueden agrupar

se en nueve categorias:

7.- Juegos para el pensamiento sensorio-motor.

2.- Juegos para el pensamiento 1b6gico.



32

3.- Actividades para el ﬁenSamiento social, dramas, excur-
siones, .juegos cbﬁ.mimipé, ete.

4.~ Lectura y escritufa.

bss Aritmética.

6.- Ciencia.

Togem Artes y oficios.

8.- Mfisica.

9.- Educacién fisica.

] .

Estas actividades acentuadas. m&s al aspecto del pensamicn

to que'alla memorizacidén de reglas y .tablas.
2.3 .Distribucidn del tiempo-para las actividades escolares

La distribucidén del tiempo es. en funcién a la edad evolu-
tiva y propcrcional al tipo de actividad, por 1o que los por--
centajes no eran .interpretados literalmente, ni seguidos rigi-

dariente, pues podian alterarse..

Actividades pard Rosfr ¢ e n € & LB s

el pensamierto giﬁii?es ler. grado 2do. grado 3er.-gracdo

Sensoriomotor ' 45 45 | 25 5

Légico 5 15 20 20
 Social | 100 10 15 15

Lectura, escritura |

y ciencia ' - .15 25~ 45

Arte y mGsica - 10 . 5 _ 10 10

.Educacidén fisica 30 10 - _ S .5



2.4 Juégos para pensar

-Al hablar de juegos -para pensar se conexionan &stos con el

desarrollo cognitivo del nifio, con un ambiente de salud intelec

tual que le permiten el desarrollec de sus etapas y disfrutar de

su libertad intelectual.

Los juegos para pensar -son un engranaje que Se intercone--

Xionan para lograr el desarrollo armdnico del educando.

2.4.1.- Pensamiento motor general. Este tipo de juegos desa

rrollan el control reflejo, la imagen mental del cuerpo, la ---
coordinacién‘de los‘éjes corporales, el equilibrioc del cuerpo y

la accibdn coordinada.

El mov1F1enLo y el pensarlento se¢ convirtieron en sindni-
mOS y a cont1nuac1on se ejemplificard cada uno de.los cinco ccm

.

ponentes principales del pensamiento rotor general.

- Juegos para desarrollar el. control del reflejo. Estos -
se refieren a la transicidn entre-el movimiento brusco descon- -
trolado y la actividad controlada y .esto es caracteristico para

nifios con def1c1enc1a en actividades de asir y empUJar y parq -

nlnos gue sufren parallsls cerebral

- Juegos para desarrollar la imagen mental del cuerpo. Fn-

esta seccidn los juegos estdn disefiados para ayudar a los nifios
a formarse una imagen mental de su cuerpo, ejemplo; de estos --

juegos tenemos: caminata, cruzada, la carretilla, donde te to--

que, montar en un palo de escoba, preguntas sobre el cuerpo, ra

dar en el mismo lugar.



- Juegos para desarrollaf la coordinacidén de los ejes -cor-
pbralesr Como objetivo més.impprante:del programa para el pen
samiento motor estd el desarrollo dé la coordinacién, la adapta
ciénle interaécién arroniosa de las partes del cuerpo. E1 cono-
ciriento de los ejes del cuerpo.y ‘el pensamiento motor desarro-
llan el conocimiento de Ia~re1aci6n de los ejes vertical, late-
ral y transversal entre si, y con el.esquema corporal general;-
esto es de vital importancia paré apfeciar la relacidn dél cuéz
po cdn los otros'ebjetOS'y con el espécio. Ls también Y1a” base
para el aprendizaje de la direc¢iona1idad de las letras, nlme--
TOS Yy palabras'que invorucranﬂconfigufaciones, como por ejemplo,
Uh' oy trdrt; MI3T oy "31T oy "losY y 'sol".

Tres cosas deben de resaltar con respecto a la preferencia

lateral.

1ro.- Si"él nifio no ﬁa establecido una preferencia no ce
le debe .imponer una iecisién prematura.

2do.- No se debe cambiar uﬁa'pfeferencia de maﬁo'ya esta--
blecidg. .

3ro.- Se le debe proporcionar un sitlo y condiciones ade--
cuadas de trabajo de aCuefdp con su préfefencia para

prevenir deformaciones en la postura.

Los juegos que aqui se desarrollan fueron disefiados para -

alentar la preferencia firmeé por un brazo, una mano, una pierna,

un ojo o un oido determinado; los siguientes juegos fueron se--

leccionados para el cumplimiento del desarrollo de la coordina-

cibn de los ejes corporales, ejemplo: Angeles en la nieve, ---



35

arrastrarse, gatear, caminar siguiendo el ritro, eje corporal,-

golpear una pelota, circulos bimanuales en la pizarra.

- Juegos.para desarrollar el equilibrio del cuerpo.- Estos
ayudan a desarrollar el sentido de su equilibrio y a estabili--
zar é 1ncrementar la ef1c1enc1a de los movimientos de su cuerpo,
ejemplos de ellos. Carr;l para caminar, balancin, trampolln, em

plQjame.

. Juegés para desarrollar la accién coordinada.- F1 nifio - -
incorpora todos los componentes del pensamiento motcr en general,
desgrrolla éi conocimientq acerca de céﬁo se suceden sus movi---
ﬁientos, como se clasifican, y cémo juzgar el espacio y su relg
_cién mutua a través de la visidn Vi el-oido, ejemplo de este tipo

de juego: brincar, salpicar, saltar a la cuerda.

2.4.2.- Pensamiento mofor'disdriminativo.— Este se reficre
a las habilidades_eépeéificas de manipulaciones, habilidades --
que son necesarias para el éxito,én las Situacipnes académicgs,
vocacionales y 1ab6raies. Los jueéos que aqui se describen mejo
rardn la eficiencia de los subsiSteﬁaslde los ojos, la léngua,—
y .1los dedos, con lo. cual se deberé-iﬁcrementar el rendimiénto -
del nifo. El obJetlvo de todos los juegos no es el de ejerc1tar

un sub51stema sino desarrollar el pensamiento del nifo.

- Juegos oculares para el desarrollo del pensamiento motor.
El pensamiento visual tiene un papel prominente en el pensamien
to de los nifios con visidén normal, Aqui se ha dividido los jue-

gos oculares en cinco categorias de acuerdo con los tipos de mo

v



vimiento del ojo: enfoque, imagen mental, seguir con la vista, -

fijacidén .a saltos y convergencias. Los juegos pueden subdividir-

se en: 1) aquellos en los qqe,lajmano'del’niﬁo se mueve pasiva--

mente y los ojos deben de seguir ios movimientos de su mano; 2)-
aquellos en los que el objeto se‘muéﬁe y los del nifio le deten -
indicar a la mano donde buécar elxobjéto; y 3) aduellos en los -
que el objeto se mueve‘y el nifio debe seguir sin utilizar las ma
nos. ‘

- Juegos para desarrollar el movimiente de enfocar.- Los -

tipos de juegos que se describen aqui tienen como objetivo incre

mentar la habilidad del mnifio para adaptar su vista desde un pun-

to cercano a otro lejano y desde -uno lejano a un punto cercano -
con el menor esfuerzo; ejemplos.de este tipo de juego: mirame --

claramente y €1 trombdn.

- Juegos.parahel desarrollo de la imagen mental de la ima-
gen-del ojo.- Estos -juegos son fﬁﬁdamentalmente para desarrollar
el conoéiﬁiento dé cada una de lés“nﬁcve dreas espatiales, sin -
mover ni la cabeza ni el cuerpo, arriba a la izquierda, abajo a
la'izquierda arriba, al frernte abajo, arriba a la derecha, a la
derecha abajo a‘la derecha. Los que de;arrollan 1a‘imaéen rental
de los movimientos del 0jo sQn:Aalqénce con los ojos abiertos, -
movimiento cdn'ios ojos cerrados, biiquiaf, balanceo .de la cabe-

za.

.- Juegos para desarrollar la trayectoria ocular.- Estos --

juegos ayudan al nifio a desérrollar el control sobre la fijacidn

S e e T T
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ocular, desarrollan el control del movimiento del ojo, lo cual -
es'necesario para reducir el esfuerzo y mejorar la eficiencia Vi

sual del nifio; aqui se utilizan nieve juegos que son: no dejes -

de mirarme, la pelota que se balancea, sigue la rueda,, filmes -

- en movimiento, combates de linterna, seguimiento ocular de una -
‘trayectoria con un tabique de papel de aluminio, trayectoria de

una bolita, sigue la mosca, trayectoria de un corddn.

-IJuegos para desarrollar 15 fijacidn '"sacadica" cel ojo;
Esto consiste en la ‘habilidad de dirigir los ojos de tal manera
que puedan saltar des@e un punto a otro de modo uniforme y con
eficdcia, con procesos en lcs moﬁgntos'adecuados y sin pasar de-
masiado lenta ni rﬁpidaﬁente algln punto determinado en el espa-
cio. Aqui se emplean cinco j@egés; como son: las manos guian a -
los ojos, 1los ojos guianla las manoé, fijacidn en la pizarra, <e
guir con la linterna, mirar f tocar, tema mi pulgar.

- Juegos para desarrollar 1a.convergencia ocular.- Lé con-
vergencia ocular significé ajustaf.]a posicién de ambas pupilas_
de acuerdo con la distancia relativa .del objeto en-considéraciéh
para que ambos 0jos s€ concentren en esé objeto. Dos de los jue-
goé que pueden utilizarse para deséiroliér la cohvergencia ocu- -
lar son: cruce del cordén, §élto de 1a mirada de lejos a éerca y

viceversa.

- Juegos digitales para el desarrollo del pensamiento mo--
tor.- Se utilizan para Que el infante tenga conciencia de sus de
dos y de la motricidad de los mismos y pueda aplicar este cono--

cimiento a la tarea de sostener un lapiz sin haberle ensefiado --

“
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esto en particular. E1 pequefio se beneficiari realizando los --
siguientes- juegos de la mano y los dedos como son: corte de pa-
pel, plegado de papel, imagen mental, juego con un corddn y los

dedos, pinzar'COn los dedos.-

- Juegos con-los labios y 1la 1engua para el desarrollo del
pensamiento motor. - Cuando.el nifo deécubre el mundo a través -
de la manipulacidn oral, 1la 1enéua éé convierte en la'herrémieg
ta del nifio. Esto es especialmente para aquellos nios qué pue-

‘ . . - ’ ’ ! ’

dan tener un mal funcionamiento al hablar, lo cual lo puede 1lle
var a la confusién en la relégién enffe el sonido y el simbolo

.Visﬁal, que ese sonido éepresenta, 1o cual le puede crear gra--
ves pfoblemas en 1la adquisicién‘de le lecto-escritura. Para una
ejercitaéién de la arficulacién de 105 movimientos de los ia—--
bios y la lengua, se proponen 1os siéuientes juegos: mapteca de
mani, sigue con la 1engﬁa, seflala ‘con la lengua, apreciar for--
mas con la lengua, caras c6mifas, guerra de los botones, carre-
ra con un corddn, trasladar con ‘una pajita para refrescos, polo

con pajitas.

12.4.3.- Juegéé para el-peﬁsamiento visuél.— El pensamiento
visual desempefia un‘pabel prominente.gn el desarrollo de deter-
minadas tareas;'sinfembargb,'ésté'no és definitorio del recono-
cimiento de su propio cuerpo, yé qué.parb esto necesita del de-
sarrollq de otros sentﬁdos como el olfativo, el auditivo, el --

tdctil, etc. La palabra vista estd limitada al proceso fisiols-

gico de energia radiante QUe penetra en el o0jo y es traﬁsporta--

da a la corteza cerebral. La visidn, por el contrario, incluye
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€l pensamiento visual necesarid para interpretar significativa-
ménte.estos impulsos nerVioéos{:Los,juegos que aqui se exponen.
ponen en accién los concepfOs peTteheCientes al pensamiento vi-
sual de las pértes, al todo, lo que se propone en la realiza---
cién de estos juegos, que el nifio ‘después construirid modelos de
memoria, cdpiaré represeﬂtaciongé gréificas de modelos reales, -
construird siguiendo esquemas, realizara inversibnes, rotari cl
modelo sobre los ejes especialés cOrfespondientes a los éjes‘—-
corporales, desarrollard su sehtido-dé perspectiva, traslacién
de un plano vertical a un horizental; lé percepcidén temporal, -
la comunicacién receptiva y ekprésjva Yy con el desarrollo de to
do esto acentuard la integracién'del pensamiento Visualﬂ'Los =
jpegos que aqui‘Se destriben.esfén difididds en cuatro catego--

rias de acuerdo al material que se utilice.

- juégos'con_bloqués~de madera, en los cuales se utilizan_
blcques de madera de diversos tamafios y colores y formas geomni-
tficas,j El primgr.paso es apilér;bloques al lado ancho y luego
al angosto; el segundo consiste en construlr un puente con tres
bloques, aqui el nifio toma conciencia de 1la manipulacién con --
las ﬁanés y dedos Yy pone en'prﬁctica-el ciclo de_ﬂalcanzar, ---
~asir, sostener y sol£ai"'de estdsltipds se describen diez jue--
gos: hallar semejanzas con bloques, auitar y agregar, hallar se
mejanzas con &ibujos, memoria, contorno, inversidn, copiar con
bloques de la pizarra; coémo se veria desde alli, los minutos y

yo, la comunicacidn.

- Juegos con c¢lavijeros.- -Aqgui se utilizan clavijas y cla-
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vijeros de otro material similar, un tablero cuadrado de madera
de unos 13 cm. de lado, -con diez filas de diez agujeros cada --

una, estos juegos enfatizan el concepto de figura y fondo, el -

. : B 5 ]
nifio adquiere el conocimiento para discriminar entre un ~objdéto

y su -forma. Agui se seleccionaron los siguientes juegos: seme--
janzas con clavijas, semejanzas con clavijas en la pizarra, fi-

guras de alambre, comunicacidn en el clavijero.

- Juego con el taquistoscopﬁo.- Juegos para desarrcllar ei
pensamiento visual -de lejos y de cerca; las imdgenes deben repe
tirse porque ayuda al nifio en su eficiencia del procesamiento -
visual, asi como también de la apracién de su atencidn, deberd
ser ‘capaz de asiﬁilar'ia informacidén visual, integrarla a su---
" formacidén de experiencia$ pésédas y conunicirselas a-otros a --
través de algﬁha forma de pxpresién; aqui se utilizan once jus-
gos, nimeros o letras, cuen£a una hisrpria relacionada con la
imagen, formas y fiéuras, material visual sobre la pizarra; --
las flechas, disefios geométficps:con puntos, posicidn de las --
cueﬁtas; proyecciéﬁ dé mosaicos,.ia niebla, domind y el Jjuego -
de tres en reya.

- Juegos con .rateriales varios.- Aqui se describen juegos

que desarrollan el pensariento visual, sobre las partes y el to

do, la figura y el fondo y la percepcidn temporal. Aqui el nifio

‘construird lineas cerradas de gran impertancia para el desarro-

1lo manual; los disefics que el nifio d=zbe repetir van desde una-

linea simple a lineas superpuestas.y a disefos separados: dise-

fios con puntos, enmascaramiento (camuflaje), loteria de la per-

. ——— i e . i i i
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cepcidn, ensartar en su lugar, memorizacidn de cruces o de ---
equis, bloques de distintos tamafios, rompecabezas, superposicio

nes, acertijos.

2.4.4.- Juegos paré el pensamiento auditivo. Los juegos pa
ra cl pénSamiehto auditivo desarrollan la habilidad para discri
"minar variaciones de diversos cémponentes basicos: 1) el tono,-
es decir, la mayor o menor élevaciéﬁ.de un sonido (si es-agudo
o} gravg); 2) la intensidgd, si un sonido es fuertg 0 suave; 3=
la dufacién, cuanto tiempo perdura uﬁfsonido; 4) la pausa, perio
do de tieﬁpo éntre cada sonido; 5) los clementos; las variacio-

nes de sonidos ‘que compoenn las palabras sin sentido que se em-

plcen.

Hay distintas condiciones ‘en la ‘manipulacidn de sonidos --
sin sentido, ayudan a desarrollar unua adecuad: interprgfacién y
utilizacién de 1a-s¢cuencia del sonido, que censtituyen uno .le
los prerrequisitos.para la lectura y la escritura. Eétas condi-
ciones son las siguientes: 1) recordar (inmediatameﬁte o con de’
mora) es decir, traer a la memoria niimeros y'Ietras o sonidos -
con significado (no palabras sin sentido) en diversas secuen---
cias, 2) ubicar, determinar donde se encuentra tai o.cual soni-
‘do: al comienzo, en el me&iq, al-final o.en distintos lugares -
de la palabra sin sentido; 3) identificar: en una palabra sin -
sentido, cudl es el soﬁido inicial, el del_Tedio, el final o su
combinacidn; 4) innovar; el nifo cfea una palabra sin sentido--
con un sonido dado al éomienzo,'en el medio o al final 6 en ----

cualquier otra posicidn; 5) agregar, quitar o sustituir: se tra

[ . S S SN L R SO R T TP g N I Sty



42

baja s6lo con-algunos sonidos de la palabra sin sentido.

Estos juegos,pue&en realigarse‘dé manera individual o en -
grupo; en €stos el maestro debe esconder su boca para evitar --
que-el nifio lea en sus labios; aqui se clasifican los siguien--
tes juegos: suave y'fuerte, duracidn, pausa, elementos, table--
ro$s con chicharra, palmadas con ritmo, discriminacidn de pala--
bras sin sentido, estructura de:§onidos,,ubicacién de sonidos;j
memorizacidén de némeros y letras, bloques con silabas, haz . lo
que te digo. y el éénido oculto.

2.4.5.- Juegos para el pensamiento manual. El pensamiento_
manual es una furcidn -bdsica del hombre y desempefia un papel --

- muy importante en el desarrollo.intelectual.

Las manos constituyen una fuente de informacidn que no es-

td al alcance de los ojos'o_los 0idos.

El pensamiento manugl implica el procesamiento de la infor
macién recibida a través de dos tipos de recepfo?es sensoriales:
el tactil y el quinestésico propioceptivo. El tdctil se.refiere
‘a nuestro sentido del tacto, el qunesﬁétjco propioceptivo ée -
refiere a nuéstib'cbnocimiento de la ubicacidn del cuerpo y del
lds moVimientos de los huesos, articulaciones, misculos 'y tendo
nes. Aqui se retbman ocho juegos para el desarrollo manﬁal del
nifio. aQué.es'y.dénde esta?, tactb de fichas del dominé, tocar
Y encontrar cuentas, tablero para figuras, serie y comparacién,’
objetos familiares, construccidn-de lineas cerradas y ocultas,-

dibujar a ciegas.

”



2.4.6.- Juegos para el pensamiento grdfico. El pensamiento
grafico involucra dos. componentes, el pensamiento motor y el vi

sual. La vista guia y dirige al movirmiento.

Toda actividad grédfica.que implique el ajuste del brazo, -

la mano, los dedos y la vista, se denomina actividades para ‘el .

pensariento grafico, y en €1 se incluyen actividades como: es--

cribir, dibujar, colorear, recortar, enhebrar y grabar.

Los siguientes once juegos estan elaborados para el desa--
rrollo del bensamiento grafico y pueden llevarse a cabo tanto -
€n grupo Ccomo indiviéualménte. Seguir una trayectoria grafica, -
puntcs, 1la liebré.y el perro, diEﬁjo ﬁon puntos, plantillas, wa
-térial visual en la pi;arra} trayectoiia eléctrica, tablero pa-
ra seguir de.lé éécuela"éefﬁén, puntos cercanos y figuras malti

les, rompecabezas grafico, disefios para la preescritura.
s s I3

2.4.7.- Juegos para el pensamiento 16gico. Los juegos que
aqui se realizan son para que.el nifio piense y no para que =---

aprenda en determinado tema o reglas para resolver problemas, -

lo llevard a la comprensidn de lo que estd haciendo y por qué.

El maestro estimula al nifio para la actividad de pensar, y

8ste no se ve forzado a obtener resultados que &1 mismo no ha -

descubierto, se tratarid de utilizar en estos juegos materiales

del medio fisico y social del nifio. Toda clasificacidn implica

la seleccidn y la agrupacidn de cbjetos en clases, de acuerdo -

con alguna regla o principio. El -pensamiento clasificatorio iin-

pregna todas las actividades intelectuales. E1 nifio en edad es-



colar comienza-a interiorizé%se del sistema de clasiﬂicacién Y
de otros sistemas delhbensamieﬁtd 16gico, como son: 1la Serié-——
cidén, la combinacidn y 1la cuanti£icécién. Interiorizar signifi-
ca que el nifio .adquiere el uso del criterio interno que el sis-
£ema decl pensamiento provee y que puede utilizarse donde sea --
adecuado; aqui se hace una seleccidn por atributos, un cambio -
de clase, de aéribdtoé'superpuestOS, ordenar y serlar, permuta-
ciones, clasificacibén cruzada, dibujo 16gico -simb&lico, probabi
lidad, perspectiva visual.

"Los juegos son actividad de nivel alto, a tal punto que -

- v

el nifio llegue a utilizar su sistema de pensamlento en su cape-
cidad mas alta de desarrcllo. Este es el objetivo de todos 1los

(3)

juegos para el pensamiento 16gico'.

Paré‘IOgrar estos Sistemas de pceasamiento 1l6gico, se reco-
miendan juegos de seleccidn por atribatos, cambio de Elase, ol
atributos superpuestos, ordenar~y serilar, perrutacicnes, clasi-
ficacidén cruzada, dibujo 16gico simbé&lico, probabilidad y pers-
pectiva visual, seleccidn por atributos, aqui se utilizan los -

sigulentes juegos: propiedades iguales y seleccidn por clase.

Cambiar de clase
Si en los juegos anteriores se tomaron en cuenta atributos
que no se superponen, es decir objetos que se diferencian sola-

mente por su forma, circulares o cuadrados, triangulares o rez-

tangulares, .en este cambio de clases se consideran los objetos -

que puedan solucionarse ‘de acuerdo con ras de un atributo, ejem

K
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plo de estos son: los objetos que se diferencian por su forma
y, 2l mismo tiempo, por su color y tamafio. Aqui se utilizan los
siguientes juegos: descubrimiento dé una clase (dos atributos),

y descubrimiento de una clase (tres atributos).

Atributos superpuestos,.

Un paso superior-en la clasificacién €S reconocer oue un -
objeto puede pertenecer al'mismd tiempo & dos clases o mis, ---
aqui se-utilizan tres juegos; intefsec;ién de ciraunferCDCjas,_

descubrimiento de clases superpuestas, ;qué pcdria ser?

" 0

Ordenar y seriar.
La atencidén del nifo se centra en la secuencia en que  se
colocan los objétos, los juegos que aﬁui se utilizan, nc cdeben

ser utilizados en lugar-de un programa acdecuado de matemdtices
0o clencias, sino que ilustran operaciones 16gicas comrunes a to-
do tipo de pensamiento, juegos tales cormo: configura:iones, sc-

riaciones, forrmar fila.

Permutaciones.
El objeto de estas tareas. es que los nifies descubran por -
si mismos 'un método sistemdtico para lograr un juego completo -

de combinaciones, permutaciones gréficas.

Clasificacidon cruzada.
La clasificacién cruzada incorpora a la simple califica---
cién el requarimiento extra de una secuencia ordenada en forma.

consistente. Esto requiere que todos los elementos se clasifi--
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quen de acuerdo con dos o mis variables y al mismo tiempo, como
lo ¢évidencian los juegos. siguientes: fotrices, motrices grafi--

cas, motriz natural.

Dibujo 16gico simbélico.

Estos brindan ﬁna buena oportunidad al maestro para obser-
var si el nifo esté preparado 0 no;pafa el aprendizaje formal,-
es decdir, tratar con un sistema artificial de siﬁbolos para 155
relaciones iégicas; un ejemplo de estos juegos: dibujo légico -

simbélico.

Probabilidad.

‘Esta tiene que Vef con la corprensidn de la casualidad, .
cén la mayor,o.ménor po;ibilidad; con la nccesidad, la imposibi
lidad y la igualdad de ventqjas. Los nifios de siete afios sélo -
establecen dos pdsibiiidades; un si scguro, un no seguro y un -
tal vez. Los juegos aqui planteadés desarrollan una comprension
mas natural ce la probabiliéad, cémo ejeﬁplo de ellos tenemos:-
probabiiidad con bolitas, sectores de color en circulos que gi-

ran y prediccilones.

.

Perspectiya visual.
Péra.que un nifo compfenda que una configuracidn visual se.
ve diferente de acuerdo con el lugar desde donde se mire, es im
prescindible para esto elldesérrollo'espacial incorporanco a su
entorno 1los éuafro puntoé: adelante, derecha, atrds e izquierda:
Los siguientes juegos son para qde.el-niﬁo ejercite su pensamien

te espacio-visual: perspectiva de los objetos y perspectiva de
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una maqueta.

2.4.8.- Juegos para el pensamiento social. La operacién 16

gica y la cooperacién social estdn intimamente relacionadas, no

se pueden separar una de la otra y 1las dos se influyen mutuamen

te. Lo mids importante para el desarrollo de una personalidad- so

c1allzada debe ser el resultado esponténeo de una total y salu-

dable.experlencla de la vida y el trabajo.

Las actividades €n grupo para el desarrollo del pensamien-

to social, se agrupan bajo el nombre de Juegos de eéxperiencia,

las que se clasifican en experiencias dramatizadas, juegos pre-

paratorios, juegos para que toda la clase participe, juegos pa-
ra grupos pecuefios, experlenc1as fotograf1cas excursiones y ex
periencias, demostrac1ones y discusiones.

Experiencias dramatizadas.

La dramatizacidn es bdsicamente una actividad grupal oricn
tada a una tarea, en donde se’'expresan diferentes ideas y opi~-
niones, las ruevas ideas son respetadas Y a su vez el que genc-
ra estas ideas aprende a prestar atercidn y respetar 1la co]abo-

rac1on original de 1los otros mlembros de su grupo.

Durante los juegos de dramatizacién, Jos nifos expresan --
tanto sus temores y simpatias como sus pensamientos y sentimpien
tos fortuitos; ademds de disfrutar experiencias que no tienen -

situaciones reales.

Los juegos de dramatizacidn en el aula ofrecen una excelen

4

te oportunidad para que el nifio en deésarrollo demuestre su pen-

2

- ————— - -
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samiento.

Juegos preparatorios.
Ayudan al nifio a descubrir las posibilidades de su';cuerpo
como instrumento, éstos son: saludar a ciegas, saludar al tacto,

escuchar los .sonidos$, hablar con el cuerpo y el espejo.

Juegos ‘para que toda la clase particiﬁe.

Empiezg con la participacidn de un nifo y se solicitan vo-
luntarios para que realicen la misma_agtividad; hasta qué ei = ol
maestro congela la mimica y comienza otra imitacidén con el -Glti
mo jugador, Ejemplo:-aquéfestambs haciendo?, parejas; bloques -
de arcilla, de aqui hasta allf, ia'caminata, festejos, cuentos

con aplausos.

Juegos para grupos pegueﬁds.

Como su nombre lo indica, se forman equipos pequefios para
la realizaci’n de estos juggﬁs como pueden ser: cuéntame lo.que
Sucediég quisn hace esto-en casa, duién hace esto en el trabajo,

parejas con problemas, situaciones pcco frecuentes, las figuras.

.EXperiencias’fotogréficas.

Estas se utilizan no s6lo para intensificar el pensamiento
visual, sino también para relacionarlo con el pensamiento so---
cial, los nifios pequefios pueden‘utilizar camaras comerciales su
pervisadas-por el maestro, peroAtambién pueden tener una cémara_

construida por ellos mismos.

Esto brinda dos -tipos adicionales de experiencids pertene-



cientes al pensamiento gociéi; 1) el orgullo de habép construi-
" do un-objeto fitil; 2) 1la respongébilidad por su cuidado y méntg
nimiento. Estos juegos 'son édaptéb]és de una dramatizacién a --
una excursidn y viceversa, ejemplos:.relato experimental con fo
tografias, fotos poco comunes, conétruye una historia 1lustrada,
ordenamiento de fotografias, la 186gica en la fotografia, la poc

sia en la fotografia.~

Ixcursiones y experiencias.

Istas constituyen un excelén@e rccurso como actividad pla
nificadé con el objcto de experitentar el pensariento socjal,'-
aqui los nifios pueden descubrir- los hechos y las razones y 1lés
condiciones de los sucescs y las instﬁtuciones. Algunds ergos

que se pueden aplicar son: salgamos a.caminar, aprendamos algo,

muéstrame y. :-uéntane.

Demostraciones.
Aqui el nifio no visitaria la -comunidad, sino la gente iri

al aula.

Se trata de que los visitantes evidencien delante de los -

nifios sus habilidades y cudl es el tipo de ocupacidn de ellos.

‘Discusiones.

_Estas se presehtén cada Veé:qué'surgen problemas especia--
les, individuéles 0 ael grupo. Aqui los nifios tienen oportuni--
dad &e autogobernarse hasfa.donde.sea posible, ya que el objeto
de la escuela es forﬁar nifios que puedan tomar decisiores intg:

s

ligentes y responsables..
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En este trabajo no se habla de resultados cuantitativos --
cbntrqlados,_porque el prbyecto_gfa & largo plazo, y la dura---

cidn de la escuela fue de dos afios.’

E1 propb6sito de esta presentacidn es sdlo enfatizar que --
los principios sugeridos en las ideas de Piaget, pueden ponerse
en prictica, situacidn que fue plenamente demostrada en esta ex

periencia de Charlestoen.

"La describimos en detalle no porque la considerechos como
un modelo. que decba ser imitado -a ciegas, sino para proporcio--
. . . 4
nar un punto de partida para el pensamiento creador”.(,)
Aunque el proyecto de la escuela para pensar de Charleston
s6lo durdé dos afios, dej6é una experiencia provechosa para los Nl

~flos y los maestros como antecedente para una escuela nueva.
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3. EL JUEGO Y SUS IMPLICACIONES
EN EL DESARROLLO
Para orientar la propuesta de la aplicacién de la teoria
de Piéget a través del juegé, se éstén considerando en este ca
pitulo:algunas cuestiones sobre el desarrollo; las irplicacio-
nes mas immortantes de ﬁna escuela nueva para el desarrollo -:
cognitivo y afectivo del nifio a través del juego.y una descrip
cién de grupos de -juegos, que estdn basados en la tcoria de --
Piaget. Esqu brindan elementos claves, los que ordenados in-

tencionalmente configuran - -tal propuesta.

3.1 Consideracilones sobre el desarrollo

Al analizar 1o expuésté aﬁteriorﬁénte se considéra necesg
rio aﬁpliar sobre aigunos Eonteptos dn la teoria de Plaget.
Piaget‘psicéiogo, interacciOﬁista, afirmd que el desarrollo --
cognitivo es ei resultado de la interaccidn de factores tanto
internos (maduracidn a tfavés’dei tiempo) como externos (medio
ambiente soclal y fisico),.o lo que-es lo misro ”és el p}oduc—

rto de la 1ntoracc1on ‘del nifio con el meclo ambiente, en formas

que cambian 5ustanc1almente a medlda aue el nifio evoluciona"
Revisaremos algunos conceptos sobre desarrollo.

El desarrollo es un proceso que se relaciona con la tota-
lidad de las estructuras del conocimiento. La integracidn de -

estructuras sucesivas, cada una de-las cuales lleva a la cons-

truccidn de la siguiente, permite-dividir el desarrcllo en gran
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des estadios o periodos que obedecen .a- los sigulentes criterios:

< Su orden de sqcegién es Cohstgnte,'aunque las edades pro
medio pueden Variaf de un individuo a otro.

- Cada estadio se caracteriza por una estructura de conjun
to, en funciBn de la cual puedeﬁ explicarse las principa
les reacciones particulares.

- Esas estructuras de cOnjﬁﬁtg son iptegrativas y no se --
éustituyen unas a otraé. Cada ﬁna resuita de la preceden

" te integrindola como estructura subordinada y prenara la

siguiente, integrandose antes o después @ ellas.

Piaget considera el desarrcllo como un progresivo proceso
de equilibracidn entre.las estructuras del sujeto, pasando de -

un estado de ecuilibrio manor a otro de equilibrio superior.

En.éi desarrollo intelectuai Piaget identifica dos funcic-
nes o procesos: la adaptacién y .la organizacidén. Estes funcilo--
nes son invariantes, ya que todos los individuos 1las compérten
independientemente ce la edad, de las cdiferencias indiVidUalés
o del contenido.que se procese (el mecanismo para el aprendiza-

je se da igual en todas 1las personas);

- "La adaptacidén es un proceso doble que consiste en ad--
quirir informacidén y en cambiar las estructuras cogniti-
vas previamente establecidas hasta adaptarlas a la nueva

. K . 2 &
infornacidn que se perc1be".( ) Es el mecanismo por me--

dio del cual unha persona se ajusta al medio arbiente; cn

€1 intervienen la asimilacidn y la acorodacidn.

-
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- La asimilacidn es la incorporacidn de experiencias, :de -

hechos y de acciones a. las estructuras del sujeto.

- La acomodacién es ¢l prOceso ?e cambio a la luz de la =--
nueva informacién de las. nuevas estructuras cognitivas -
éstab;etidas.

Confrecuencia se¢ da.el caso, de. que asimilacién y acomrcda-

cidn (que se dan casi al mismo tiempo) no pueden incorpo%ar ‘de

inmeaidto la nueva informacién.en sus:estructuras'previaé. Por
lo tanto, el aprendizaje queda incompleto y se dice que la per-
sona se encuentra en estado de désgquilibrio cognitivo, esto es
que las estructuras previas a-ia nueva informacidén no se aco---

plan. - - R

"Para Piaget, este continuo proceso de establecimiento de
equilibrios entre las ideas viejas nuevas es una parte esen--
. » J -

(3)

cial de todo aprendizaje'.

La segunda funcifn del desarrollo intelectual es la organi’
zaciln que consiste en el proceso de categorizacidn, sistematiza.

cidn:.y coordinacidn de las estructuras cognitivas.

"En el proceso de aprendizaje, se produce una constante --
reorganizacidn, puesto que las modificaciones de las estructu--
ras cognitivas suelen originar cambios en las relaciones entre

(4) -

ellas'". . I , -

"Este proceso de.ofganizacién se utiliza en la categoriza--

cién de conductas manifiestas y en la de ideas. Por ejemplo, un



nifio que principia a jugéf fﬁt-ball,,tgndré dificulfaﬂ para con
"ducir.€l baldn hacia donde esta ia porteria, pero con el tiempo
pérfeccionaré sus movimientcs mediante.la organizacidn de esta
habilidad vy seleccionaré 1a conducta mids apropiada hasta lo---

gfar mejorar el fut-ball.

'""Todos aprendemos a través de los procesos de adapatacidn
y organizacidn, pero cada persona desarroclla una estructura cog

(5)°

nitiva Gnica".

Las estructuras o esquemas a diferencia de las funciones -
son variantes, pues el contenido intelectual de las personas no’
es exactamente igual, varia en funcidn de la edad, las diferen-

clas individuales y la experiencia de cada individuo.

"De acuerdo con Piaget, el intelecto se compone de estructu
ras o-habilidades fisicas llamadas esqueras, que la persona utiliza para

: . g , 6
experimentar nuevos acontecimientos y adquirir otros esquewas”.( )

El agrupamiento de esas estructuras en determinada edad --
dan.lugar a o que Piaget 1lamd estad’os o periodos, algunos au-

tores las sefialan como etapas.

Piaget afirma que el nifio normal atraviesa cuatro .periodos

en el desarrollo de las estructuras cognitivas.

Las cuatro etapas del desartrollo de las estructuras cogni-

tivas son:.

- Etapa sensoriomotriz (del nacimiento a, aproximadamente

los dos afios). En este periodo el desarrollo se caracte-

SRR R - 116159
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riza principalmente por cbnductas reflejas; por reaccio
nes circularés que son*la‘reﬁeticién de una conducta que
tiende a conservarse v a perfeccionarse y por la imita-
cidn relacionada con los objefos que lo rodean. Desde - o
este primer estadio comienza el juego, pero no cComo ver-
dader6 juego va que los ejercicios del reflejo simplé——
- mente prolongan el placer de ia accibn y comsolidan el
funcionamiento del montaje hereditario, testimoniando =

un papel adaptativo real.

- En la etapa pre—operaforia (de 1os dos a los seis o sie
te aﬁoS]'el'niﬁo utiliza accicnes coordinadas pare rea-
lizar représénéaciopes elementales. La representacidon -
'se manifiesta en.actividé&es tales como la imitacidn di
ferida; el juego simbb6lico, el lenguaje, el dibujo y ‘a
imagen.mentallea funcidn simh6lica predomina entre los
tres y .los siete afios, etapa en la que florece. el juego

(- simbblico. . : ‘ . ;

N

- En la etapa de 1as.operaciones concretaé (de los seis o
siete afios a los once o doce afios) se da un gran pésb -
hacia la éoCializaqién y objetivacidn del pensamiento:Q
el nifio ya no se centra en €l mismo, lo cual repercute
favorablemente tanto en el desarrollo afectivo como en
el_cognoécitivo y desemboéa en la socializacién.. Ln esté]3;
riodo se did la-transicifn de los juegos simbdélicos .a 1os
juegos con reglas los cuales emplezan a aparecer -

de los cuatro a 1los ‘'sicte afios; de los sietc
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a los diez-once afios sé bbservan los juegos simbdlicos -
coleéctivos, en los cﬁa1e§~hay una coordinacidn méds estre
cha de los papeles y una ampliacidn de la socializacidn

con regpécto al nivel‘preéedehte. A los ocho afios se ---
pl;ntea el tema de acuerdo con anterioridad y una vez re
presentada la parfe'prepafadada, queda siempre un marco
muy amplio para desarrollos improvisados. Fl1 final no es
previsto nunca en una forra muy determinada. Estas -con--
ductas noé‘ﬁuestran un ﬁrimer plano del préhsitb de los
juegos simbOlicos a estas especies de creaclones espontd
.neas o trabajos Tibresﬂque ca;acterizan la segunda infan

cia.

- En la etapa de las opéraciones'formales (de 1oslonce~dcce
afios a los quince-dieciséis aﬁos) el individuo conquis-
ta el pénsamiento abstracto formal. En el plano social, -
logra la autonomia de 1a}pefsona1idad, cuando .aprende a
qolaborar_cén los demis y'§ aceptar las reglas y normas
sociales. Este periodo se carccteriza por la disminuci#n
del simbolismo. en provecho de-los juegos de reglas de —_—
las construcciornies simb6licas -cada vez menos deformantcs

y cada vez mids cercanas al trabajo continuo y adaptado.

Segln Piaget el individuo construye su propio conocimiento,
y para explicar el desarrollo cogritivo toma en cuenta cuatro_
factores, .a saber:

El crecimiento orginico

La experiencia adquirida



La transmisidn social y

La. equilibracidén, es decir,:la autorregulacidn.

- "El crecimiento orgénico y especialmente la maduracidn -
del complejo formado por-el sistema nervioso y los siste
mas éndbcrinoé”}(z)_ﬁsto.ée refiere a cierto nfimero de -
conductas gue .dependen di%ectamente de los principios de
funcionamiento de algunos. aparatos o circuitos: tal es: -
el caso de la coordinacidn de la visidén de la prensidn,-
caminar, hablar, etc.

'—'Las experiencias édquiridas.pueden ser fisicas, que con-
sisten en actuar sobre'lo$ objetos para extraer informa-
cién de .ellas aéerca de sus éﬁalidades, forma, color, ye
éo, voelumen, etc. Y légiéo—mateméticas, que actha sobrc

ios-objetos,.pero’qon la finalidad de conocer el'resultg

do de la coordinacién de las acciones dol sujeto.

- La transmisidn social considera la amplitud o estrechez
del ambiente familiar, escolar y de la comunidad donde -
se desenvueive~el nifio, lo que redunda en apoyo o detri-

mento de su desarrollo.

- La equilibracidn es un meCaﬁismo interno de autorregula-
cién.que permitg el paso de ﬁna«etapa a otra, de una es-
tructura més simple a una mids compleja. Permite al orga-
nismo responder a las alteréciones, modificarlas{ cémpéﬁ
sarlas y volver a una situacién de equilibrio que no se-

ra igual a la anterior porque se forman nuevos esquemas.



Cada uno de los factores que hemos distinguido contri
buye al desarrollo y es indisrensable pero no es sufi
ciente por .si solo. Ademis. todos- actlian conjuntamente

e’ 1nf1uyen sobre los.otros factores y la equilibra---
cidén constituye como una sintesis de todos ellos que

da la unidad al proceso. (8)
La escuela, actuando sobre los factores anteriores e impul

sando el desarrollo, tiene-una gran funcidén que cumplir.

Se estd sosteniendo la necesidad de que la relacidn -entre
la escuela y el desarrollo intelectual, afectivo y social sea -
) + . - : . ' -

muy estrecha, ya que la escuela debe contribuir a este desarro-

.

1llo, IQ.que quiere decir que debe apoyarse en €1.

3.2 La escuela nueva para el-desarrollo cognitivo del nifio a -

~través del juego ' . N .

Piaget cree que tanto el desarrcllo cognitivo como el mo--
ral son construcciones internas del rifio. Esta escuela.ha de --

apovarse en 1os conocimientos acerca del desarrollo infantil.

A continuacidn se enunciarin algunas sugerencias para e]

cambio de una escuela tradicional a una escuela nueva.

‘El -trabajo tratari de impulsar la actividad por medio de -
juegos apropiados a éu-edad, que realizaria el propio sujeto, --

factor fundamental en la construccidn del conocimiento.

Vincular la teoria y la préctice. Es decir, hay que rela--
cionar los problemas de la comunidad a la escuela, que el infan
te sienta esa vinculacidn de la.escuela con su vida cotidiana -

y que juegue a resolver esos problemas en forma de relaciones -

— e o LT e g W R ]
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con su vida. Que estos problemas ‘sean de acuerdo -con-sus necesi
dades e intereses y que .sienta que puede ser Gtil a la comuni--
dad.al resolver los conflictos de cualquier indole que se le ---

presenten en su vida diaria.

En este tipo de escuela, el maestro debe ser el conductor
que aporte todos los medios_para que el nifio piense, descubra,-

y construya su propio conocimiento.

La funcién de la escuela es contribuir a que los infantes I,
lleguen a convertifse en adultos que‘comprendan, critiquen, in-
vestiguen y sean capaces de adaptarse con dignidad al mundo cam
Biante, es decir;'adultos libres'y autdnomos dentro de la socie
‘dad.'Por-esto no se aebe irrumpir de. forma violenta su evolu--
cién en el trénsito de su educacidn pfeescolar a su étapa €esCco-
lar, privandolo delljpego,'ya que‘éste es un excelente instru:—
mento.para qﬁe'ei nifio se‘vaya adaptando paulatinamente a la es

cuela primaria.

Uni escuela basada én,el-deéérrollo de lalcqmprensién li:-
va un sinnGmero de relaciones que van aumentando en complejidad.
La educacidn que se lleve a cabo en este tipo de escuela deberé_
apoyarse en los conocimientos psicoldgicos de cdmo se desarro--
11lan 165 nifios.desde el puﬁto de vista intelectual y soéial, cd.
mo construyen sus-conocimientos, ;qué es lo que les interesa?,-

iqué es lo-que quieren aprender? Deben ser tomados en cuenta va

que son la parte central del engranaje ensefianza-aprendizaje.

-

e
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3.3 Descripcidn de algunos juegos que contribuyen al desarro--

1lo - 3

El nifio al llegar a la escuela primaria posee un bagaje --

cultural previamente adquirido del ambiente en que proviene.

E1l maestro debe conocer las caracteristicas esenciales que '

posee el nifio y las que puede adquirir en el transcurso de su -
vida escolar, ya que el infante tendrd que integrarse a las nue
vas situaciones que se derivardn de su_incursidn en €l grupo cs

colar.

~

Es tarea del maestro conocer al nifio con el cual va a tra-
bajar y ofrecerle los elementos necesarios para que &ste sc de-

sarrolle en un ambiente de salud intelectual.

El nifio debe construir ‘st conociriento y sélo lo lograra -
si el ambiliente en el que se desenvuelve es ameno y satisface --

sus necesidades e intereses.

Lo primero que debe encontrar el nifio al llegar a la escuc

la, es una relacidén de afecto que lo integre con el maestro.

.

Se considera -al juego un excelente recurso pedagbgico para

que el nifio pueda desarrollarse de manera integral.

En el primer ciclo escolar 'es importante la maduracidn -pa-
ra la integraci6én, tanto del sistema motor como de los centros

de percepcidn visual y auditiva. La percepcidn visual comprende

la coordinacidén visomotriz, la percepcién figura fondo, la cons

.
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truccidn perceptual, la percepcibn de posicidén en el espacio Yy

la de relaciones espaciales.

Muchos nifios rcalizan mal sﬁs téreas escolares debido a --
que no posccn el cont?ol motor que ellcs requieren. S6lo cuando
el nifio cs capaz de controlar sus movimientos con facilidad, rse
sentird libre para concentrarse en los aspectos mas abstractos_
de los problemas. Si se realiza ‘este tipo de juegos con un buén
nivel de eficiencia, ayudarid al nifio a aprender a leer, a escri
bir, a realizar oﬁeraciones matémétiéaé y a desarrollar su comr-

- prensidn cgue es necesaria para el aprendizaje escolar.

La teoria de¢ Piaget hace deéaparécer la distincibn tradi--
cional entre las actividades intelectbales y las corporales o}
fisicas..CoﬂSidefé aue éi mévimiento y el pensamiento son inter
dependientes y abarcan todéé las variedades del cémportamiento

humano.

A continuacién se eXpoﬁen aygﬁnos fuegos que se consideran
necesarios pzra lograr un completo desarrollo que abarcan el --
pensamiento motor general, pensamiento.discriminativo, ﬁensa4——
miento visual, pensamiento auditivo, pénsamienfo socioafectivo.- .

y el pensamiento cognoscitivo.

3.3.7.- Juegos para el pensamiento motor general. Aqui se
segulrd una secuencia para ver la evolucidn de los movimientos
generales. Es el grado de coordinacidn que el nifio realiza en -

sus acciones lo que determina si-un nifio estd preparado para -

un avance motriz.

e et s e A aca il £ Fmas Lncomeiaii
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Se seguird una secuencia de juego5 que lleven a la efica--
cia de los mOsculds grandes; estas actividades se denominarén -
movimientos generales.y en.cllos utilizan misculos, como los --

del tronco, las piernas, los brazos o el cuello.

- Juegos para desarrollar la imagen mental .del cuerpo.

Se da el caso en que algnnos nifios de seis afios, sanos y -
'acfivos no poseen conocimiento Y'domihio de su cuerpo, pués ni-
fios qﬁe'ingresan as primer grado (con eXxperiencias en guarderia§
y jardines de infantes) no son capaces de iniciar los movimien-
tos fisicos adecuados para reaiizarrlas tareas, ni de seguir --

las indicaciones verbales para moverse de una manera determina-

da. ' N K | ._ B

"El nific puede no conocer el esquema de su cuerpo o la ma-
(9)

nera en que se relacionany trabajan las partes del mismo'.

Los juegos descritos en esta seccidn ayudaradn al nifio para

que se forme una imagen mental de su cuerpo.’

- .Caminatd cruzada -

En el piso se marca una féya blanca. El maespro_debe hacer
que el nifio se ponga de pie sobre la raya, con su pie derecho -
sobre el lado izquierdo y su pie izquierdo sobre el lado dere--
cho. Luego se le debe alentar para que camine a lo largo -de 1a
raya alternando los piés de esa manera. Pueden participar gru--

pos de seis afios o més.

La velocidad no es importante.
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El maestro puede ayudar aisladamente a un nifio que tenga -

dificultades para_comprehder ésta tarea.

- Cruzados -

Los alumnos forman un amplio circulo. A la sefial, todos de

ben de cruzarse al lado opuesto de la rueda sin tocarse unos a

otros.

La eliminacién no es necesaria. El reto es suficiente ¥

el nifio que seria eliminado es cl que necesita mas précti

ca. ’ ="

- En lugar de Eircuio pueden éer hileras. Si el espacio €s
réducido,. haga que los nifos  se‘ muevan en camara lenta, uti-
lice diferentés modos‘ de désplazarse: caninar (hacia ade--
laﬁte, hacia atrgs) " COmo 6aﬁgrejo, saltando, dar vueltas, -

etc.

- Juegos para ‘desarrollar la-coordinacidén de los ejes cci-
porales.

El cuerpo humano es un organismo hilateral que puede subdi

vidirse en cuadrantes (superior derecho, inferior derecho, infe

rior izquierdo .y superior izquierdo). La integracidn intelec---

tual de todos estos cuadrantes nos da el conocimiento interno -

de un esquema espacial temporal,

Los ejes corporales son: el vertical, el horizontal y el

-

transversal. S6lo cuando el nifio haya reconocido intuitivamente
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estos ejes corporales coﬁo ﬁantos de referencia paré~xodas las
" coordinadas espaciales'y dominéléété tipo-de acciones, trabéja—
r4d eficientemente con cbnceptosvfridimensionales y transforma--
ciones espaciales; conceptos fundamentales en algunas materias

como arte, matematica, ciencia, geografia y artes industriales.

El conocimiento de los cjes del cuerpo y el pensamiento --

visual estdn Intimamente relacionados.
Aqui se describen los siguientes juegos:

- Angeles eh la nieve -

El niﬁo se acuesta en el'pisovboca arriba, luego desliza -
los brazos totalmente éxtendidos por sobre su cabezaj de la'ﬁig
ma manera de¢1iza sus pilernas totaimente extendidas en el sue--
lo,uhésta.quc logra su mdxima separac:on. El objetivo.es que el
nifio responda lo mis rapido qu¢~pueda, primero movier.do una ex-

tremidad, luego dos, tres y cuatro, las &rdenes pueden ser orée-

les o dibujadas en tarjetas.

- Sigueme -
El maestro se pone frente al grupo y extiende los brazos -
.en una posicién fija. Se les pide a todos que imiten esta posi-

cidén. Se cambia la pos$icibn.

- Juegos para desarrollar el.equilibrio del cuerpo. -

El nifio sentado o .de pie debe saber cdmo balancearse en --

.
< - .
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cuatro direcciones: hacia adelante y atréds; de lado a lado; ro-
tando o girando y pasar -de un estado estdtico (posicidn estacio
naria) a un estado dindmico (posicidén en movimiento). Ejemplos

de estos juegos:

- Trampo}in -

Sobre la superficie de un trampolin el nifio podrid permane-
cer de pie, caminar, saltar con ambos pies, caer en posicidn -
sentada, saltar hacia atrds y, por fGltimo, realizar pirue-

tas.

- EmplGjame =

‘Un nifio se reéuegta sobre uno de sus lados y otro nific 1o
empuja bara hageflo rodar. El primer nifio, sin emplear las ma--
nos, debé tratar de resistirse. Luego de demostrar que puede .
mantener su equilibrio.en.esa posiéién, el nifio se sienta en
posicién de Euda,'mientras qhe ofros' nifios tratan de vol---

tearlo.

- Juegos para desarrollar la accidn coordinada.

El nifio desarrolla el conocimiento acerca de cdmo se suce-
den sus movimierntos, cbmo se clasifican y cdémo juzgar el espa--
cio y su relacidén mutua a través de la visidon y el oido, ejem--
‘plo:

- Brincar -

Este juego puede ser individual » grupal, el lider da las

<
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drdenes "pie derecho', ine'izquierdo”, ""ambos pies“,_etc. Los
' nifios.saltan de acuerdo con las.érdénes; también se utilizan or
dénes de direccién "hacia adelanfe”; ""hacia atras'", "hacia el -
costado'", ''congelarse', término que significa que los nifios de-
Bén detenerse, '"escuchar" no moverse ni conversar. Esta orden -

.

debe darse en cualquier momento.

- Saltar a la cuerda -

Se-utiliza una cuerda con asideras de madera. Este juego
para la accién coordinada puede dividirse en etapas gradua--

das.,

Primero - Se afrqstrarﬁ la cuérdé por el piso hacia el ni-

fio que pehsarﬁ en el momento adecuado para sél——

tar, es decir, cuando la cuerda se acerca a sSLs

pies.

Segundo - La cuerda se_arQUea lentamente sobre .a cabeza -
del nifio y 1uegd se arrastra por el piso.

Tercero - Poco a poco el ritmo con el due se hace.girar la
s50ga se va acelerando hasta que el pequefio pueda
combinar su salto con ¢l movimiento ritmicc de -

la soga.

3.3.2.- Pensamiento motor. discriminatorio.- En este aspec-
to los juegos que se ‘sugieren se realizan con mGsculos pequefios
que controlan los ojos, dedos, labios y lengua. Se consideran -

estas actividades como habilidades d#scriminativas. También se

I



les llama de movimientos finos. L _

Es facil comprender que si un ﬁiﬁo tiene dificultades en
contfolar su visfa, le serd muy dificil seguir un rengldn impre
so o cambiar la‘fijacién‘de su ojo de lejos a cerca. Lg mismo -
sostener ur ldpiz inadecuadamente, le éausaré'esfuerzo.o fatiga
al escribir; la falta de cpntrol‘gobfe la lengua puede ocasio--
nar problemas de qrtiCulacién. Aﬁnque estos problemas no ocasio
nan en si mismos problemas aeadémidos, un con£r01 motor discri-
minativo inadecuado Vovieré ai pific menos eficiente. La practi-
ca de los juegos que alcontinuadién se sefialan, deberdn incre--
mentar, més_due'gnferir el rendimienfo dei nifo.

- Juegos para desarrollar el movimiento de enfocar.

Estos juegos deben incrementaf 14 habilidad del nifio - para
adaptar su vista desde ﬁn punto cercano 'a otro 1ejano; y desde _

uno lejanoa un punto cercano, con el nenor esfuerzo como:

- Mirame claramente -

Se deberi estimular al nifio a enfocar su vista alternada--
mente en un punto cercano y luego en otro punto cualquiera, del
otro extremo de la habitacién;'lejos ae él. Los objetos a obser
var puedeﬂ ser letras, nﬁmeros,-figuras geométricas, urn grupo -

‘de puntos.

‘- E1 trombdn -

Para este juego se le coloca-al nifio un trozo de papel que

vaya hasta el centro de la nariz. Utilizando sb6lo uno de sus -

»



ojos, pero con ambos 0jos aﬂiertOS. Se -le dice que énfoque su -
vista en un trozo de ﬁépel cubiefto'de.letras pequefias imprésas
que €1 acercard . aléjafé'de su ojotcomo si tocara un trombdn.-
Al.acercarse y alejar,él papel el nifio tratard de ver las le---
tras claramente y de mantehéf las ietras impresas, enfocadas en

un punto cada vez mids cercano al 0jo.

— Juegos para Qlldesarrollolde la imagen mental de los mo-
vimientos del ojo.- Estos juegcs son fundamentales para

desarrollar el conocimiento de -¢ddénde estdn mis ojos? y spuedo

moverlos hacia donde yo quiero que se muevan? Sin mover la cabe

za ni el cuerpo bizquiar. E1 CoﬁtrOI de los ojos es beneficio-
SO y no perjudlclal para el mov1m10nto ocular. El nifio’ debe te-
ner habilidad para bizquiar ¥ desbixqglar los ojos tanto ablel-

tos como cerryados.

- Sigue 1la rueds -

Para este juego se necesita un'disco giratorio, sobre el -
cual se calcan varios objetos péquefios. Utilizando sblo los ---
ojos, el nifio sigue la trayectoria de los objetos que se mueven
sobre el disco giratorio. En '1a fijacién "sacddica" los obje--

tos estdn siempre estidticos. Ejemplos de estos juegos:

- Segu1r con 1a 11nterna =

"Para este Juego el maestro 1nd1ca o coloca varios objetos
alrededor de la hab1tac1on Por eJemplo puede utilizar lamlnas
o signos en-las paredes,o encerados. Luego les 1nd1ca a los pe—

quenos que lleven el haz de 1uz de sus linternas de objeto en -
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objeto en un orden determinado.

- Témame mi pulgar -

Este juego se lleva é cabo por dos nifios; el primero de --
ellos mantiene su pulgar hacia arriba al alcance del otro nifio.
Este segundo deberi asir el pulgar del primero mientras &éste --
tratarid de esconderlo“y<1eyanta su otro pulgar, para que el se-
gundo nifio intente asirlo. -Los niﬁos.cambian sus papeles una --
ve% qué se haya conseguido aéir el'buigar 0 cﬁando'el maestro -

lo ordene.

— Juegos para desarroliar lé convergencia ocular.- En la -
convergencié ocular los bjés se'mucven'hacia dentro y hacia fue
ra a medida que ﬁn objeto es alejado y'agercado hacia el ﬁjﬁq.—
Esto tiene ura gran importan&ia en.el ‘rendimiento del nifio en -
sus_e;tudios; en algunaé tareas como =opiar un parrafo impresc
o pasar material grafico de la pizarri al cuaderno y ﬁicéversa.

Describiremos dos.

- Cruce del corddn -

Para este juego se necesita un corddn blanco de zapatos. -
Se inserta uno de los extremos en. un égujero pequefio de un cua-
drado de éartén.negro, a través de su botdn grande de color. --
Sosteniendo el cartdén con la mano mis alejada y el corddn con -
la més cercana, el nifio coloca una méno en la punta de su nariz
y la otra adelante dé si. El nifio dirige sus ojos hacia el agu-
jero donde el cordén‘atravieéa el cartén. E1l pequeiio verd una -

"V" que se abre en el extremo mis alejado del corddn. Lentamen-

PR )
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te el nifio moverd el cartdn hacia sus ojos y luego lo alejari.

Unos anfeojés baratos~con'ﬁn cfista} verde y otros rojos -
agregan mayor 'interés al fuégo; le indican al nifio donde exac-
tamente estd fijando su vista. Elgniﬁo no podria ver la imagen -
de un cérdén verde proVenignte de su ojo '"verde!, y la imagen -
de un corddén '"rojo" proveniente:de su ojo rojo. Estos 'cordones"

se cruzan en el lugar exacto donde convergen los ojos del nifio.

- ‘Salto de.la mirada de lejos a.cerca y viceversa -°

Este juego contribuye al desarrollo de la fijacidn del ojo
de ”lejos a cerca" vy de'”cercé a lejos'", requiere un corddn fle
xible de un metro a un metro'y éuarto, como por ejemplo un cor
del, una cuerda, un cofdén de zépatbﬁ.é uné segueta de nailon o
pléstiﬁo. Lg.Cuerda tendrd a intervalos nudos, bolones, alfile-
res o podrd estar marcada con tinta. Se le dice al nifio que - --
traslade su vista de marca en marca, en distirta secuencia; por
ejemplo, se le puede pedir que mire desde la marca mis cercana,
o desdella sggunﬁa marca a la Cuérté. ‘

— Juegos digitales para el pensamiento del desarrollo mo--
tor.- El pequefio se beneficiari realizando -los siguientes’
juegos para el pensamiento motor discriminativo de la mano y los

dedos.

- Plegado de papel -
Cada vez que se requieran demarcaciones, se le pedird a -
los nifios que plieguen un papel en lugar de trazar una linea en

la hoja. La papiroblexia es una actividad muy interesante y de-

i Sl .t .. - - —— —
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- Corte de papel -,

Se dibujaré'sobre_un-trozo de papel una linea ancha.--
E1l' nifioc sostiene el papei,en el aire y lo corta a lo largo de
la linea con los dedos pulgares e.indiée empleando un movimien-
to rotatorio de sus mufiecas. El nifio no debe desgarrar el papel,
lo debe romper siguiendo 1la 1inéé. Una.ve; que el nifio maneje_-
la.técnica de romper en lineé recta), ﬁodré coftar gZngulos, cur-

vas y demés combinaciones.

— Juegos con los labioé y 1é lengua para el desarrollo del
pensamiento motor;—iEsto”gs;interesante para niﬁos,que =
presenton'deficiéncia al:hablar,'lo cpal_puede llevar a una con
fusidn en la Telacidn entre el sonido y el simbolo visual que -
ese sonido representa; ésta confusidn puede provocarles grandes

_dificultades en la escritura.

-- Sefiala con la lengua-

En este juego, el nifio trata de sefialar con su lengua un -
lugar determinado. Puede realizar esto mirdndose en un espejo,-
o puede sefalar a determinados-objetos mientras otro nifio le da
la informatién ﬁecesaria. E1l niﬁo:puede también sacar la lengua

ritmicamente siguiendo.el ritmo de palmadas.

- Caras cOmicas -

Para desarrollar el esquema mental de 1los 1abios, el nifio
se coloca de pie delahté de un esﬁejo y se le pide que réalice
movimientos especificos'e inusuales con sus labios. Este juego

v

puede hacerse.en grupos sin el espejo.
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3.3.3.- Pensamiento visual. Los ejercicios visuales son -
los .m&s importantes para la educacibén de los nifios pequefios y

los -deficientes intelectuales.

Estos juegos tienen como objetivo ayudar al nifio a discri-
minar las cualicdades de los objetos,. a elegir lo que cae bajo -
sus sentidos para formar su.juicio y obrar segln las conclusio-

nes de este juilcio.

- Juegos con bloques de madera -

El nifio debe tomar conciencia de la manipulacidn de los

bloques con las manos y los dedos.

Quitar y agfegaf =

Para este'juego seiéolocaniéobre una mesa dos arreglos de
leques:'el modelo del maestro y la copia del nifo. El maestio
cubre los arreglos'pafa qﬁe el niﬁﬁ no .pueda verlos mientras &1
agregalo quita un bloque de iualqﬁiera de los dos disefios. Fl1 -
nifio luego tendra que.deterﬁinar QUé cambio ha ocurrido f agre-
gara o duitaré_un bloque del disefio aue no ha sido tocadb. para
que nuevamente queden iguales. Mas adelante se podrédn agregar o

quitar dos o mas piezas.

Como se veria desde alli?

Este es el prlmer juego que trata exp11c1tamente de desa——
}rollar la perspectlva visual. El nifio se sienta al lado de una
mesa en el centro, de la cual se ha colocado una figura hecha -

con dos bloques. Se utiliza un cuwadrado o un tridngulo debido -

al atributo adicional del vértice del tridngulo, similar a una fie
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cha. El nifio debe determinar cdmo apareceria.el disefio a una --:
ﬁersona sentada en algﬁn.otfo lqéar-de la mesa. Luego, én una -
bandeja ubicada delante dél'niﬁo, éste construye la figura en
la forma en que'la otra persona la verfia. Podrd evaluar su la--

bor tomando la bandeja, colocdndola en una posicidn fija delan-

te de si, y yendo al otro lugar..

~ Juegos con materiales varios.- Son juegos para desarro--

llar.el pensamiento visual sobre las partes y el todo, la figutra

. .

y el fondo y la percepcidn temporal.

-'Diseﬁos.con puntos -

El disefio mds simple consiste eh los puntos dispuesfos en
un cuadrado con_cuatro.filas,de.fuatfo-punfos cada uno. Hay dcs
etapas a seguir con el esquema de puntos: igualar e invertir. -
El esquéma de los puntos mids sencillcs consiste en lineas dere-

chas, horizontales y verticales.

En la base de la inversidn, el nifio puede invertir el dise
fio primero sobre los ejes horizontal y vertical: es decir, due
la parte superior se vuelve inferior, o se cambian los lados vy

perfeccionar la técnica con disefios que van de lo mds simple a

1o mas complejo, utilizando las variaciones ya mencionadas.

- Memorizacidén de cruces o de equis -

Se le da a cada niﬁo una hoja de papel con un disefio impre
so con cruces colocadas como 105 cinco puntos de un dominé;'dos
puntos arriba, dos abajo f_uno en el centro. Sobre 1la pizarra -
se dibuja}éh las,pfuces siguiendo el mismo disefio, pero de -~



acuerdo . a una secuencia de‘ordeﬁ especifica. Por ejemplo: se -
dibuja primero la que.ésté en elfiado supéfior izquierdo, luego
la del lado inferior.defecho, lueéo la del centro, la del 1lado
§uperior derecho y por.ﬁltimo, la del lado inferior izquierdo.-
Los nifios deben trazar lineas uniendo las cru@es que tienen en
su papel, siguiendo la misma secﬁéncia temporal con qué fueron

trazadas en la pizafré. Asi, el nifio comienza trazando con el
ldpiz su linea desde la parte superior izquierda a la parte in-
ferior,derecha, luego ira a la cehpral, etc. En la Varianté mas
sencilla se utilizan tres cruces. Gradualmente se irdn incluyep

do m3s. . : .

Estos jtegos désa?rpllan'el_conoéimiento de las relaciones
espacio-temporal. Este ;bnocimiento désempeﬁa un gran papel En
la lectura, la aritmética y otras actividadeé escolares. El tér
miné ésﬁacial se refiere a.la ubicacién y las relaciones de las
partes dentro de la forma total en una configuracidén determina-

da.

Las partes pueden seleccionarse y colocarse al azar, pero
él complementarse forman un disefio especifico. Por ejemplo, el
orden espacial de los nﬁméros a.sﬁmar puéde alterarse sin  que
el resultado final sea alterado: 2 +‘4 + 3 =4+ 2+ 3, En cam-
bio, los digitos que comprenden. un nﬁﬁero, deben seguir una se-
cuencia determinada: . 243 no es 1o mismo que 423. Un nifio con
una secuencia temporal inadeccuada, pusde querer pronunciar ""'spa
ghetti”'y decir ”pasguefti" pronuhcia todos los sonidos, pero -.

en orden temporal inadecuado. 2
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3.3.4.- Para el pensamiento auditivo.- Los juegos que aqui
se describen desarrollan los procesos bdsicos del pensamiento -
auditivo; oir .y escuchar, que pue€den considerarse como los pre-

rrequisitos para la adguisicién del habla y la escritura.

- Cuervos y cuiebras -

Divida a los nifios en dos gTrupos. Forman dos hileras, una
frente a otra. Una hilera se desﬁgna como '"'cuervos'" y la otra'v
como "cﬁlebfas”. El maestro énuncia lentamenté: "Cu...ervos'"" o -
"cu...lebras". Los de la hilera desiénada son los perseguidores,
y lqs otros-tratan dé'evi?ar ser atrapados, yéndose a una 4&area
ae seguridad designada, Todos los que son atrapados se uncn al
‘otro-equipo, y el juégo prosigue. |

Para fOrmér los grupos haga qﬁe los nifios se cuenten de --
dos en dos, yéndose unos a ﬁna hilera y sus parejas a la otra.-
Haga que los participaﬁtes lévanten uno o dos dedos al ser nume

rados, en caso de que pudieran olvidar el ntmero.

- Suena como... -

Un voluntario sé pone de pie para que todos puedan Vérlé y
péne en accién un verho que termine en'—andd o iendo- (como gol
peando, bailandd, trepando;'tfapeando, etc.) los demas tratan -
de identificarlla accién. Si uno cree tener la respuesta, se e
'acercg al nifo que esti actuando y\se lo murmura al o6ido. Si la
respuesta es. correcta, se une al niﬁo que actfia e interpretan - -
otra palabra que suene parecido a la inicial. Cada nueva pista

debe ayudar a los demds a encontrar la palabra original. Cuando
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uno cree. saber la palabra, la susurra al oido del primer nifio.-
Si se equivoca puede juntar mds pistas y probar de nuevo. Al fi

nal, todos o casi todos estardn actuando.

Si cree que los nifios necesitan ayuda para entender el jue
go, utilice uno preliminar que consiste en dar una palabra don-
de el grupo trata de ver cuantas palabras que 'suenan parecido"

logran enumerar.

- ;Dénde esti? -

Los nifios forman una rueda. Se van pasando alrededor del -
;irculo un recipienté con.un objeto que suene dentro (una sona-
ja, etc.) La direccidn de los paées serd cambiada en cualquiex
mémento a discfe;ién de los jugadores. Cuando tengan_aléo de --
practica en'pasér.el objéto; cierran los ojos y siguen jugandag.
A 1la éeﬁal del conductor, Eddbs deben detenerse. Se les pide --
que pongan l:s manos lentamente detréds de la espalda, los alum-
nos indicaran éu aeseo de adivinar donde estia el objetb levan--
tando la otra mano. El conductor ‘selecciona a ios que van a adi

vinar y si no se adivina en tres intentos, se revela el .el obje

to y el juego continfa.

Puede haber mas de un circulo. Al pasar los objetos; el --

grupo debe encontrar ambos.

- Vacas y ﬁatos -

El conductor murmurd al oido de cada nifio, ya sea '"vaca" o’

"pato" todos cierran los ojos y empiezan a hacer el sonido apro

piado al animal asignado. Los animales similares tratan de en--
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contrarse unos a otros. Bt .

Si quiere mids grupos, simplementé afiada mds sonidos de ani
males. Introduzca sonidos distintos a los de animales. (instru-
mentos musicales, sonidos foné&ticos, canciones conocidas, pro--

blemas matemdticos y sus soluciones, deletrec de palabras, etc.)

- Suaves & fuertes -~

Actividades para desarrollar 1a'habilidad de discriminar -
entre_sbnidos "fuertes'" y "suaves'. Los nifios representan los -
sonidos fuertes dibujando marcas gruesas, y los sonidos suaves

dibujando marcas o trazos de rayas angostas.

Puede proporcionarse un esfuerzo sensorio-motor hacicndo -
gue los nifios aprieten sus pufios para representar los sonidos -

fuertes o intensos y que se relajen o abran sus manos para re--

presentar los sonidos mehos intensos o suaves.

- Duracién -

Luego que los nifios han adquiridd practica en la discrimi-
nacidon del tono e intensidad, se introduce'el concepto de dura-
éiéni El nifio puede expresar la duracidn gridficamente prolongan
do la marca con qﬁe.repreéentaba.él tono o 1alintensid§d. Una -
vez que el nifio esté listo para este juego, todas sus represeén-

taciones pueden ser graficas.

- Pausa -
Para que los nifios. puedan dimensionar las variaciones en

la duracidén del tiempo.o las pausas entre los elementos del so-

nido, se utiliza una técnica similar a la que se emplea para la
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duracién en los juegos anteriores. La diferencia consiste en --

que, ahora se trata de la pausa, y no de la duracidn de un soni

do. Los nifios indicarin la duracidn de la pausa dejando espa---

cios mids o menos largos entre las marcas o las rayas que repre-

sentan los sonidos.

- Ritmo -
El ritmo se incluye dentro del desarrollo auditivo por 1la

importancia que tiene en la misica y en el lenguaje.

Siguiendo‘las indicaciones del maestro, los nifios realizan
actividades ritmicasltaleé como aplaudir, golpear con los pies,
mover la cabeza, guiﬁar los Ojoé; sacér la lengua o golpear con
-1%5 manos sobre una superficie. El1 maestro puede marcar él i

mo con la luz de una liriterna.

- Palmadas con_ritmo -

En su forma mas simple, el maestro da palmadas siguiendo -
dos ritmos sucesivos y el niﬁo.deﬁe.respbnder diciendo si los -
ritmos fueron iguales o no. El ritmo de las palmadas se le pre-
sentan al nifio siguiendo tres procesos diferentes. En ellauditi

vo Gnicamente el maestro esconde sus manos -de la vista del ni-

flo; el pequefio podr3a escuchar, pero no ver, el ritmo de las pal

madas. En el auditivo-visual, el nifio enfrenta al maestro y po-

dra ver y escuchar como el maestro da las palmadas. En el vi=--
sual Onicamente el maestro mueve sus manos como si fuera a ---
aplaudir, pero se.detiene antes de dar la palmada. El ritmo de

-

las palmadas debe progresar de lo simple (palmada, palmada, pau
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sa corta, palmada, palmada) a lo complejo (palmada, palmada, --
pausa corta, palmada, palmada palmada, pausa larga, palmada pal

" mada, pausa corta, palmada etc.). Una vez que el nifio puede --

pérqibir la similitud y 1la singularidad del ritmo de las palma-.

das, debe reproducirle €1 mismo con sus palmadas.

Se introduce la représentacién simbdlica, hacienﬂo que el
nifio dibuje marcas o rayas en uﬂ-pépel o en cl p;zarrén, o que
ubique ciertos objetos como palifos, fichas, etc., por ejemplp,;
el simbolo "1 11" Tepresenta una palmada, pausa moderada, palmz
da, palmada: E1 simbolo "I 11 1 111" represcnta palmada, pausa
corta, palmada, palmada pausa larga, palmada, pausa moderada --

palmada, palmada, palmada.

En el juego.del ritmo de ﬁalmadas se combilnan ei pensamlen
to'auditivo, visual y_motpf; desde ¢l nivel mids simple, el del-
hallar lo igtal a lo desigual, hasta el mas complejo de la comnu
nicacién escrita emisora o receptora. El juego del ritmo de pal

madas desarrolla la habilidad'pafa la escritura y la lectura.

- Ubicacidn de sonido -

En este juego se sucede un soenajero que se mantiene fuera

de la vista del-nifio, para que lo escuche sin verlo. E1l nifio de

be localizar el sonido diciendo de donde proviene o sefialando -

~el lugar: "Estd mids arriba de mi", "estd mas abajo de mi'", ''se

estd alejando de mi', "se estd acercando a mi'. Luego el nifio -
verifica visualmente lé ﬁbicacién del sonajero confirmando su
respuesta auditiva con el estimuio.visual. Esta integracidn de

vista y sonido, ayuda a establecer un mundo espacial mads inte--

g



grado y provee otro punto dé referencia para un penhsamiento mo-

tor eficiente.

- Memorizacidn de nlmeros y letras -

. En este juego se le hacen echchér al nifio una serié de ni
meros o letras. Pueden ser desde un minimo de dos hasta un maxi
mo' de cinco. Al';omienzo el nifio las erite en el mismo orden -
en el que las ha oido; iuego inviefte el orden. Algunas veces -
el nifio debe ''dibujar'" los niimeros o letras en ei_aire delante
de si, y cl maestro. le indica que sefiale los nimeros o letras -
imaginarios:en orden sélteado-o de adelante hacia atrds o a la
inversa. Esta aCtividad afuda a la memorizacidn de nimeros y le

tras y colabora en el desarrollo del concepto de inversidn me--

-diante el pensamiento auditivo.

Se pueden mezclar ntGmeros y letres. El maestro pregunta -
";Qué letras nombré?", ";qué nlmeros seguian a la letra?', ",cud
les fueron las tres Gltimas .etras que nombré&?", '"iqué-dije en--

tre —y — 7",

Para contribuir al desarrollo de la personalidad del niﬁo,-
se pueden utilizay actividades qu_Sérfirén como apoyo tanto pa-
ra el proceso delmaduracién,como para las actividades que debaﬂ
realizérsé.en el primer ciclo. Para detectar problemas en el de
sarrollo del lenguaje y la coordingcién visomotora, el maestro_
puede-ayudafse conociendo cuiles éon los juegos que ie intere--
san él nifio y cﬁmplen con su desarrollo cognitivo en los siguien

tes aspectos: socioafectivo, cogmoscitivo y psicomotriz.
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3.3.5.- Pensamiento socjo.aféctivo.-Aqui el mifio-se encuen
tra en el paso del egd;enfrisﬁo,a~lé soéializacién: Para que -
‘pueda seguir una secuencia en esté pasd tan importante en el ni
fio que en esta.edad tiene necesidad constante de reafirmacién'-:_
"y efecto, utilizarﬁn’juegos para el pensamiento social.

- E1 robot -

Todos los alumnos se ponen en farejas y uno de ellos cie--
rra los ojos (el robot). Su compaﬁero le dice al robot de que -
modo especifico se tiene que mover (hacia adelante, haéia =y
atrds, a la derecha, a.la izquierda, detenerse, avanzar, etc.)

a- fin de que el robot pueda avanzar hacia una meta predetermina

da sin checar con 1o0s obstéculos.

- Las sillas -

Lds alumnos se desplazén litremente por todo el saldn. _
Cuando se par: el sonido o la-mGsica, cada quien busca dénde --
sentarse. Como todos deben tpﬁar asiento y siempre faltari una

o mds sillas, &stas se compatitdn entre dos personas.

Cuando todos estdn sentados, empieza de nuevo la mtsica. -
Como se ird reduciendo el nlGmero ae sillas al pararse la mﬁsica?_
quedan todavia menés para que el grupo se siente. El reto.es --
ver si fodos los jugadores ﬁueden seguir sentados al decfecer -
el nfimero de sillas. (Cu&l es el.menor nlmero de asientos que -

se necesitan para acomodar al grupo?

S ve que un alumno parece referirse mids al movimiento de

los demds que a la misica, trate de averiguar si es consciente
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de los estimules auditivos, si tiene problemas de'Qido o s1 es

lento en reaccionar o moverse. *

- -Las olas -

'Disponga las sillas en un circulo apretado, dejando una si
1la vacia. Cuando el 'maestro dice: "ondeen a la derecha", el ni
ﬁo.Que tiene la silla vacia a su derecha se desliza a esa silla
y todos los jugadores lo siguen. Cuando el conductor ordena, -
"ondeen a la izquierda" hacen lo centrario. El objetivo es 'on-

dear" lo mas ripido y armoniosamente posible.

.E1 maestro trataré»defsentdee en cualquier silla vacia dis
ponible durante el "oleaje", si logra sentarse en la silla vacfia,

.se. detiene la corriente y s€ désigna a un nuevo conductor.

.

—‘Rélevos ae Prendas -

Divida ai .grupo en eduipps (cuatrd por equipo permite que -
todos jueguen sin esperar deriasiado). A cada equipo se le da una
o varias prendas de vgstirp.a la éeﬁal ééda equipo viste a uno
de sus miembros. Esta persona da la vuelta lo mis ripidamente -
posible a un punto designado y regreéa a su lugar en el équipo.
Entonces lo desvisten para vestir al siguiente ﬁiembro del.equi
po. Se'sigue este proceso hasta que tcdos hayan terminadoj; el -
equipo indica que ha termiﬁado sentidndose y alzando las manos.

Puede ser solo uﬁa camiseta giénde la prenda. Uno de loé a
miembros tiene puesta la camiseta. Otro de los miembros se coge
de las manos con el que lleva puesta ia camiseta, mientras que

los otros dos voltean 1la camiseta (lc de adentro hacia afuera),

quitandosela al primer jugador y_poniéndosela al segundo sin que
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suelten las manos. Este jugador inmediatamente se coge de las
‘manos cbn el tercer jugador deliéquipo, y el proceso continda.
Tan pronto como el primer jugadoritiené la camiseta puesta otra

vez, todos se sientan. -

- E1 nudo humano -

Por lo general, trabajan junfos diez o doce participantes.
E1l grupo estd de pié éﬁ'cifpulofhoﬁbro con hombro. Todos deben
llegar al centro f ﬁdmar una mand de Cualduief participante en
cada una de las suyas. El grupo tfata entonces de desenmararnar
sin soltarse de las manos. Se permite que las manos giren con relacién a las

otras. 2

.

Esta. es una situacidn de aprendizaje en la que el alumno -
podré -evaluar y tomar decisiones al respecto, a cual interaccidn

serd mis efectiva y modificar su propia conducta.

Serad divertido si cada quien intenta tomar las manos dife-

rentes. de dos participantes diferentes.

En caso de que un grupo no se pueda desenmarafiar, utilice una "ayuda -
al nudo'', por ejemplo: simplemente soltar las manos, que se vuelvan a unir -

de manera mis facil y el grupo trata de huevo'deldeshacer el nudo.

: E1 coche y el conductor -

Los alumnos se.ponen por parejas} uno de ellos (el conduc-
tdr)-se pone detris del otro (el‘coche). Los jugadores designa-
dos como cécheé cierran los 0jos..Los conductores dirigen, de--
tienen y arrancan 1os.coches'5610 Con .sus manos, poniéndolas so-

bre los hémbros de su pareja; después .los nifios cambian de posi

oy

Ty,



Empiecen haciende que los conductores dirijan a los co---
ches alrededor de'algﬁn.oﬁstéculo. Luego, cuando vayan teniendo
experiencia, los coches podrén atravesarse en el camino unos de
otros. Se debe resﬁétar la prioridad (lé‘persona de la dérecha).
Los coches podréan haceﬁf un ruido-leve como pitido. A partir de
estas bases para comen:zar, siénfa$e libre de crear y elaborar -
céﬂforme a las necesidades de‘su gfubo; Los jﬁgadores que se --

chocan ‘quedan inutilizados por accidente.

- El‘tranvi@ - .

Se ponen dos tiraé de fela baralelos sobre el suelp.’Par—f
tiendo de aproximédamente un métrb”del_éxﬁremo de adelante; ~de
“dos a Seis nifios se ponen de bie sobre*la tela. Todos con el --
'pié’izquiérdo sobre unq,.y el derecho 2n-la otra. El pfimero de
la fila recoge la tela soBrénte.y la l=vanta hasta los'muélos;—
todos tratan de'Sincronizar suS basoS ﬁara avanzar. Los pasaje-
Tros se‘agarral de la cintura, 1o'qué ayﬁda a seguir el paso -y

a mantener el equilibrio.

Resulta divertido, mientras se hace el ejercicio, recitar

o cantar alguna rima como la siguiente:

Maﬁana'domingo

se casa Benito

con .un pajarito
iquién es la madrina?
Dofia Catalina .
iquién es el padrino?

Don Juan Botijoén:

.
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. Saludar a clegas -
- E1 nifio A~ estd con 1os 0305 tapados. El nino B se pone
" de pie delante de €1 y le dice "hola A, (el nombre del niﬁo que
estd con los djos tapados, quién soy?" E1 nifio A tiene tres --
oportunidades; .cada dportunidad estad precedida por la misma pre
. gunta y saludo. El siguiente en tapafse los ojos es el nifio B'f
y oEro nifio se colocaré'delahte'de;él..Este juego puede prolon:
garse tanto tlempo como dure el interés de los ninios. Es una ;m
buena manera de aprender los.nombres dl comienzo del afic esco-

lar.

- - E1 espejo -
" Los niﬁos,seisienfan enfrenténdOSé. Uno actlia de espejo.--
"E1 jugador que utlllza el espeJo ‘realizarid una tarea -especifica
delante del mismo, eJemplo' como Vestlrse para ir a una fiests’,
0 pfepararse dara, ir a dormi},lcqrtarse el pelo, etc. Antes dg

comenzar este juego, se puede utilizar un espejo de verdad para

que el . nifio se. vea realizando ciertas actividades.

E1 maestro u otro.nifio pregunta (Qué reflejé.el espéjo? Di
me, algunos de los casos que hizo la persona que estaba frénfe
ai espejo, y si ei.éspéjo refiejélfodag'las cosas. :Si td hubie
ras estado'frenté al espejqihubieras.realizado otras cosés que

€1 no hizo? ;Qué cosas? jPor qué?

- La caminata -
Los nifios atravesaran una puerta imaginaria, y la maestra_

los 1levard a través de un ambiente, sugiriédoles ruidos, obje-

T



tos, cambios de temperatura, etc., a-los cuales los nifios debe

r4n responder. Los jugadores act@ian. individualmente.

Se les pregunta a los jugadores como se sentian a medida -
que les iban sucediendo cosas. (Quién mis sintid lo mismo?, ---

(Alguien tuvo una e€xperiencia distinta?

Ejemplo: dCamihemoS. Siganmg‘afuera. Ahora estan caminando
solos. Olvidense del'restolde la clgée. Traten de no toparse --
con nadie, porque perderdn su. atencidn y haran que el compafiero
también la pierda: Recuerden que deben atenderme a mi con 1los
oidos, pero no deben mirarmé. Siéan concentrandose en lo que egv
tan viendo .y oyendo, Yy en lo qué'estén experimentando,.mientras
yo hablo.'Paftamés. Esté.nevandoﬁ'Sieptap la nieve en el cabe- -
lio, en las.pestafias. Siéntala debajo 'de las batas. Tomen un co
po de_niéve; Mirenlo éefenidamente; M:ren cOmo se derfite. Esta
nevando mas fuerte. La nieve nos .llegu: a las rodillas.ahora. - -
Siéntala contra las piernas al éaminaf, Corran. Vean como. se CoO

rre con la nleve hasta las rodillas..."”

Las instrucciones se dan muy lentamente. Este juego no sig
nifica un cuento sino una experiencia. El ejemplo estd incomple

to; puede continuar mucho mis.

- Festejos -

‘Los hiﬁos‘pueden ser los:representantes de una boda, de --
sus cumpleafios, de un bautizo, de una fiesta patria, podran re-
construir los 1ugaré$’qﬁe han visitadq, CoOmo un aeropuerfo, una,
biblioteca, una gasoliﬁera, ¢irco, etc.

e

.
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Se les puede preguntar: aLos‘festeja tu familia de esa ma-
nera? ;Qué hicimos que-;uifamilia también hace? ;Qué hace tu fa-

"milia que nosotros no hicimos? (Por qué se festeja asi?

Ejemplo'

Juguemos a los festejos. Festejamos una boda. ¢Qu1en es la
.noVia? (Quién el novio? ¢Qu1en el padrlno? JQuiénes mas estaran
en la boda?, etc. Una vez que se}han repartido los papeles de -
los participantes se prepara la egcena. Se entra en lq 1iglesia.
El maestro puede colaborar oficiando la’ celebracidn, Ya sea sien
do el sacerdote o el maestro de cgremonié, para ayudar a la.na-—

turaleza del juego.

- Cuento cbn aplausos -

Uno por'uno‘lbs niﬁoé van égregando una oracién, frase, una
idea, para formar uh cuent0;~entre oracién y oracién alguien - -
aplaude ritmicamente. Los niﬁos‘péqUeﬁoS se divierten mis ha---

" ciendo pasar una pélota con cada Qracién:o‘frase que se diga. 5

Una vez que se haya relatado el cuento (algulen podra terminax-

lo si se hace muy largo o se podra decir que es el peréT capl

tulo y después continuarid) se dlstrlbulran los roles para éu ==
o drématizacién, ejemplo. "Un glgante muy grande vivia en las mon-
tafias (apléusos). Le gustaban las flores purpuras (aplausos) -

Pero en las montafias no crecfian' las flores plrpuras (aplausos)

etc.

Si los nifios tienen dificultad para iniciar el jucgo; el -

maestro podra iniciarlo. Si el maestro quiere que el cuento tra

o

T



te un tema en especial (la enfermedad, el valor, el peligro) de
‘beri comenzarlo €1 mismo. Dice simplemente lo necesario pard --

que los nifios continfien-el cuento.

- Quién hace esto‘en~casa -

Uno de los nifios representa a umno - de los,miembros’de su fa
milia realizando una actividad déferminada. Los espectadores de
ben adifinar quién és”esa beréoha (lg madre, el hermano, el pa-
dre) y qué esta haciendo. El'jugédor debe‘infbrmarle al maestro
lo que.haré para que éste lo guie. Se preéguntard@ (Alguna otra -
mami hace lo mismo? jAlquien mésveﬁvsu casa desarfol]a esa actl

vidad? ;Puedes hicerlo tG? iHarids eso cuando seas una mami?

- Quién hace esto en el trabajo --
Este juego se realiza de la misma manera que ahora se re--

presenta’ ungs tarea en un trabajo remunerado.

- Relato experimental con fotografias -
Los mifios, en grupo o individudlmente, deben contar un --

cuento con fotografias. Este juego es similar a la técnica popu

lar del cuento utilizado para la ensefianza de la lecrtura em Jlos

pequefios. Los nifios tratan de tomar fotografias de situaciones__
interesantes o de Sucesos importaﬁtes en'una"secuencia; y luego
_dichten 1a'calidad de .la experiencia. De esta manera los niﬁos,
demostrando un natural interés en el orden cronoldgico de los -

sucesos, desarrolla su vocabulario.

- Construye una historia ilustrada -

La tarea de los nifios es analizar detenidamente un conjurn-

"

Y



to de cinco a diez fotos tomadas por la clase, decidir un tema

y hacer una historia basidndose en unas- fotografias. Al escuchar

diferentes témas y distintas historias basadas en las mismas fo

tos, los nifios experimentan distintos$ puntos de-vista y, 1o que
es mds importante, se sientan estimulados a expresar su punto -
de vista e interés. Este juego puede realizarse simultdneamente

por grupos pequefios. ' ;s

- Salgamos a caminar -

A ] v

Toda la clase participa de una caminata de 15 a 20 minutos

por los alrededores de la escuela. Se les pide que busquen dlgu

nos datos deterininados y que luego regresen al aula; puedén ha-

cerse traer una hoja, algo vivo,.algo sin vida, algo que no --

crezca alli, una casa pequeﬁé,.algo‘iﬁteresante.

A esto ie,seguirﬁ una discusidén dirigida por el maestro, -
donde se éstjmulan.y la controversia inteligente. Se debe inci-
tar inteligertemente a aquellos hiﬁos timidos a que 'muéstren -
los objetos cue coleccionarén en la excursién. Este juego es --
ideal para ahondar en temas tales como aritmética, ecologia, --

historia, biologia y otras ciencias.

3.3.6.- Para el aspecto cognoscitivo.- Estos juegos se --
realizan para que el nifio piense y no para que aprenda en deter
minado tema réglas para resolver problemas. La actividad del --
nifio, asi como también.su.cdmpreﬁsién acerca de lo que estd ha-
ciendo y pbr qué, es mﬁy importqntehILos.resultados no intére;-
san porque si, sino;ﬁorque sirven de estimulo al pensamiento --

infantil.

.
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El aspecto cognoscitivo por mecdio de juegos 16gicos evolu-
cionard el pensamiento preldgico paulatinamente en pensamiento

16gico.

La manera global del percibir las cosas paulatinamente de-

rivari en el anadlisis.

El lenguaje se desarrollard.del intuitivo, al inicio  ael
»léhguajé 16gico.

.

L R ‘. . . ._ : C \
Piaget piensa que existen diferentes comportamlentos ante
la solucidn de problemas que valdria la pena consliderar.el en--
frentarse al movimiento como una modalidad del aprendizaje. En-

tre las dimensiones del comportamiento estdn las sigulentes mo-

dalidades:

1) Relaciones de posibilidad-rezlidad.
La capacidad madura ﬁara la resolucidn de problemés impli-

ca el comparar lo que podria ser con lo que es.

2) Habilidad creativa.
El pensamiento maduro y las operaciones de 1dgica en los -
escolares suele comprender ia-réunién de aspectos de la reali--

dad individual, hasta el momento no relacionados.

3) Flexibilidad.

Piaget hace hincapié en la flexibilidad del pensamiento --
16gico como parte de los procesos més elevados.

4) Reversibilidad.

La capacidad.incfementada del pensamiento, observable en -



estudiantes mayores también les permite percibir la fqQrma de po

ner en reverso operaciones 1l6gicas y concretas.

5) Teorizar.
Descubrir principios. La capacidad para descubrir una re--
gla y la aplicacidn de su principio, en mds de una situacidn --

constituye un alto nivel de funcionamiento intelectual.

- Cierto o falso -

Los alumnos se sientan en sillas y se les hace una pregun-
ta sobre’cierto o falso. Se les dé iiempo para que decidan dé‘?
sus respuestas..Al decir,”listos,}.iya]”,’todos deben ponerse -
a la dere;ha de su silla si la r?sﬁuesta es cierta, o a la iz--
quierda si es falsa. Entonces se da lé_réspuesta y todos Se-—;—
sientan de ﬁLevo. Se hace otra pregﬁnta._Talhvez desee permitir

les que pidan aclaraciones sobre la pregunta y/o la respuesta.

Sera una ocasidn excelente para un chequeo rdpido de lo -
que los nifics entienden o no sobre un tema dado. Ademéds ofrece
una ‘oportunidad para que los alumnos aprendan de sus propias -

preguntas.

- Imitando al reloj -

Que los alumnos sé paren frente a un reloj de cartdn que
el maestro ajusta para anunciaf una hora, pidiendo a los peaque-
fios que le muestren esa hora éstirando lo méds posible los bra--
z0s en las direcciones éorreépondientes.'Deles tiempo pafa com- .

probar si.han acertado (retroalimentacidén visual recibida de -

=

-



los demds) y entonces anuncie otra hora. ;Podrd realizar este -
"ejercicio sélo escuchando la hora sin ver.las manecillas del re

1037 *

- Tapetes de colores -

Empleando hojés de cartulina disponga en:el suelo los colo
res que desee repasar o reforzar. Que los nifios caminen alrede-
dor y al escuchar el nombre de un EOlor, deben desplazarse ha--
cia ese color. Si'héf espacié, todos tratardn de ponerse sobre
el color anunciado. Si el espacio es limitado, tratarin de en--
contrar la forma de ayudarse unos a otros a tocar de alguna ma-

)

nera ese calor.

Sc pueden utilizar otras variantes como: nlmeros para solu
ciones aritméticas, oviparas, o viviparas para ciencias natura-
les, letras <« silabas para formar palebras, palabras para for--

mar frases u oraciones, etc.

- Avidn -

Marque ¢l piso con cuadros formando la figura que‘desee;——
dgnfro de cada cuadro escriba letras o silabas variando las com-
binaciones. El maestro pronuncia'la pélabra que desee, y el ni-
o salta con ﬁn‘pie sobre 1a$ létras o silabaé que formen la pa

labra sefialada.

- Se pueden utilizar los cuadros para encontrar una Serie

de mGltiplos, ejemplo: 2-4-6-8 etc., 3-6-9-12, etc.

- Formar el alfabeto saltando las respuestas a problemas -’

matemdticos dados por un. compafierg. -



- Cada nifio encuentra una. palabra-en el patrdén y.la cons--

truye saltando; los demis adivinan cudl es.

- Propiedadés iguales -

En el nivél més clemental se les dan a los nifios abjetos -
que se diférencian entre si en dos o més atributos, denfro de -
una variable obvia, como ppr,ejemglo,'objetos de distintos colo
res o de diferente textura, ademés; la propiedad por la que se
seleccionan los objetos se puede'iﬁdicar en el recipiente que -
los contenéa. Un ejemplo claré soh'dos.recipientes, uno azul y

uno rojo, dentro deél cual se debcn colocar objetos azules y ro- .

» . 1

jos respectivanmcente.

De manera similar se selecciona de acuerdo con la textura.

En otros juegos se-ponen dentro de cajas de madera objetos

de madera y dentro de cajas de metal ocbjetos de metal.

- Seleccidn por clase -

Este juzgo se diferencia del antefior en que no se utili--
zan las propiedades iguales y se utiliza un recipiente cualquie
fa, y luego sin recipiente, colocando~lqs objetos de una clase
dentro de .un ¢irculo en una hoja de papel o simplementg a un --
costado de la mesa; el macstro podré.dar el nombre de la clase
a seleccionar. Por ejemplo, al seleccionar laminas, el maestro
puede sugerir que 1as‘cosas que se mueven se coloquen a un la-
do, y las cosas que quedan estacionarias en otro. Sin embargo,
dejar qﬁe los nifies desﬁubrah y egponténéamente menclonen la -
clase dentro de la cuai'estéh seleccionando los objetos. En to



dos estos juegos lo importante no es. el descubrimiento o el as-
‘pecto.linguistico, sino mids qué nada, que-el nifio comprenda la
clasificacidén. Esta comprensién se produce cuando el nifio selec

ciona los objetos.

Una variante-de este juego demuésfra a los nifios que el ni-
mero de clases no tiene por qpé ser. dos, sino que, por ejemplo,
puede haber tres coloros tres fdrﬁas y cuatro temarios. Selec-
cionar una clase de1 resto también s 1nstruct1V0"””o1oca todo
1o que-sea'redondq en esta caja, y -deja el resto sobre la mesa'.
A medida.que los nifios se¢ van turhéndo para realizar este juego,
van formando la clase de redondo (que se éjemplifica con los oh
jetos en la caja) y las clases cqmﬁlementarias de cosas que no
sén redonaas (que se eﬁemplifican con 'los objetos quec quedan so

bre la mesa).

Este juego también puede adaptar:e a todo tipo de objetos
comunes; asi ayuda a los nifios'a esclarecer su pensamiento sobre

ellos.

- Descubrimiento de una clase -
(dos atributos)

Se les dan_a los nifios nueVe'figuras geoﬁétricas recorta--
das; tres tridngulos, tres circulos y .tres cuadrados, de tres -
colores: azul, amarillo y rojo. Se leé pide a los nifios que las
agrupen de la manera mds natural y que mejor les parezca. Estas
1nstrucc1ones no necesarlamente deben expresarse verbalmente sé
les pueden dar a los mifios tres cajas en las cuales iran agru—-.

pando 1los ‘objetos. Probableménte 1a mayoria preste atencién sdlo
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d una variable y agrupen la figura’de acuerdo a su color. Una ;
‘vez que hayan realizadq estolcbn*éxito.se_les plde a ios nifios
que las agrupen de otra.manera. No se les debe pfesionar para
que descubran la.segunda variable. Pues al trabajar en grupo,-
és probable que algunds dé los nifios descubra la posibilidad -
de agruparles de aéuerdq con otras variables.'Con diversos jue
gos de este tipo y sin hablar muéhp; los nifios se van dando --
cuenta del principio vital ‘de toaa clgsifjcacién: su cardcter
arbitrario. En otras palabras, qﬁe'es tan correcto'decir que -
las figuras son azules, amarillas.q rojas, Como que son trién—

gulos, cuadrados o circulos.

]

- Descubrimiento de-una clésef(tres atributos) -

Esté'juego_es parccido al ahferiof,.pero se le agrega una
tercera variable potancial como el'taméﬁo, ademas del color Yy
la forma. Esto hace qre la tarea se torne mis dificilly los nl
flos necesiten méas oportﬁnidades_de nG ser presionados o apresu
rados para deséubrjr y practicar el‘principio de cambio de los
fundamentos de la clasificacidn. Este juego puede aplicarse a
los objetoé que_haf en el medio habitual del nifio; por ejemplo,
se pueden scleccionar botones 'segln sea su forma, tamafio o co-

lor; tapitas de envases, libros, etc.

Los juegos antes descritos son una minima parte de los que
"]a escuela para pensar" 'del proyecto de Charleston puso en --

prictica y algunos mds se recopilarorn de diferentes obras.
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CONCLUSTIONE S
° L1 juego desempefia un.papel fundamental en la formacién de la
personalidad y‘en el desarrollo de la inteligencia del infan-
te, por lo tanto es'esencial su aplicacidén en los programas Yy
procedimlentos del aprendizaje escolar, para lograr objetivos

tanto de formacidn y desarrollo como de instruccidn.

_E1 juego es la acfividad mas aﬁtéhtica ae la infancia, contri-
buye a la construccifn del pensamiento, mediante éste el ‘nifio
logra representar la Tealidad; es una manifestaéién esponta--
nea po} excelencia, es un atenuanté a 1los efectos dolorosos -
de la vida del sujeto; estas afirmaciones deben concientizar

;al maestro, hacer dei'juego un.récu1so pedagdgico, para apli-
.carlo en el proceso eﬁseﬁanza—apfendizaje‘congruente con los

objetivos que se prcponga en diche proceso.

® A la educacibn le corresnonde crear un arbiente propicio para
el desarrollo del nifio altravés de la socializacidn y el jue-
go. Bs un factor primordial en ese fenbmeno, por lo que los -
maestros deben hacer jugar a los niﬁos en forma planeada para
que logren madurez, estéblécimiénto de relaciones interperso-
nales e interaccidn con los demés ﬁiﬁos y con todo ello, lo--
grar ese ambiente‘favorecedor,.exigencia primordial en el de-

.sarrollo intelectual del nifio y &ste vital en su aprendizaje.

° La escuela para pensar a trayés del juego, por su fundamento



tebrico y por su forma dg organizacidn, contiene algunbs ele-
mentos imﬁOrtantes que Se puedgﬁ considerar para la fundamen-
tacidn y réalizacién de préctiéas ﬁedagégicas en la escuela -
mexicana, ya qﬁe al impulsafilé creatividad y desarrollo men-
tal del niﬁo en base al juego; sé‘prbpicia un mejor aprovecha
miento escolar. |

Los elementos tedricos psicogenéticos. de Piaget que fundamgntan
el juego, deben ;nte?rglacionarse de tal forma que al aplicar
"los en la escucla, logren un ;eal &éSarrollo de la compren--
sidn dél nifio para desgrrohlar‘ellhébito de un pensamiento --

creador independiente.

El juego basado en la'teoria ApSidogénétiéa de Piaget, apli--
cado a la escuela, enfatiza el rol de conducter del maestro -
y el rol-de constrpctof;del nifio. de su propin conocimiento;—

de hacer valida esta proposicifn, debemos cambiar categdrica-
mente los hdbitos de ensefianza.de nuestra escuela,-pafa.que .

el nifio logre aprendizajes significativos, por tanto el desa-

rrollo real de su pensamiento. -
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GLOSARTIO

- ACCION - Es toda conducta observable exteriormente, incluso --
por interrogacién clinica que apunta a un objeto des-

de el punto de vista del sujeto considerado.

ACOMODACION - Eslanélogo el cambio que.  ocurre en el ofganismo
fisico (estructura) a,conéecuencia de la nutricidn. -
. En el proceso de aprendizaje la acomodacidn en el en-‘
tendimiento de nuevas cosas a ‘los cambios en el coeno-
cimiento presente del nifio que .permite observar la --

nueva informacidn.

ACTIVIDAD LUDICA - (Del latin ludus-juego) conducta del juego.
La actividad del nifio pequeﬁo es esencialmente ltGdica,
Satisface~sus necesidades inmediatas y le ayuda a --

adap:arse a la realidad que pronto habrd de dominar.

ADAPTACION - Es un proceso doble, que consiste en adquirir in-
" formacién y en cambiar las estructuras cognitivas pre
viamente establecidas hasta adaptarlas a la nueva in-

formacidn que se percibe..

AMBIENTE - Se define de manera funcional como eventos que ac--

tian en rTelacidn con el nifio.

APRENDIZAJE - Sucede a través de un proceso de asimilacibn y -
acomodacidn. Es la actividad que tiene lugar dentro
del amplio proceso de desarrollo mental que vincula

una serie de reorganizaciones intelectuales progresi

."-v-
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vas.

. ASIMILACION - Es anﬁldga a 1a'é$imi¥aci6n biol6gica del alimen
to. -Los nifios admiten inforﬁacién procedente del me-
dio ambiente en forma bastante parecida a la forma -
en éﬁe se iﬁgiere y absorbe comida. En el proceso de
aprendizaje, 1a‘asimi1aci6n es la entrada 5 el ingre

so de una nueva informacidn.
CODIGO - Sistema de reglas o cinones sociales.

CONDUCTA - Es un restablecimiénto o un reforzamiento del equi-
librio 'y es completada .por dos aspectos indisolubles

~que son la afectividad y la inteligencia.

CONOCIMIENTO -~Es una inferﬁrétacién de la realidad que el su-
jeto realiza interna y activamente al actuar en for-

ma reciproca con ¢€lla.

COMPULSION - Realizacién-de un acto de sugestidén de uno o va--
rios individuos,  siendc esta sugestidn irresistible
aunjue contraria a la inclinacidén o voluntad del que

realiza el acto.

DESARROLLO - Cambios gue se presentan en la estructura y la --
forma de un organismo individual, desde el origen -

hésta la madurez.

DESARROLLO COGNITIVO - Se denomina asi al paso continuo de es-
tructuras simpels a otfas mis complejas hasta alcan-
zar el equilibrio de la inteligencia.
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DESARROLLO MENTAL - Es una ﬁrogresiva-equilibracién, un perpe-

tuo de menor' equilibrioc a otro superior.

DI SCRIMINAR - Percepcidn de diferencia entre dos o mads objetos

tespecto a ciertas caracteristicas.

EPISTEMOLOGIA - Es la teoria del conocimiento vialido.

EQUILIBRACION - Es el factorlfﬁnﬂéhéntal que influye en el dej

" sarrollo~cognitivo; pues'toérdina ios otros tres fac
“tores que son los de mdduracién, experilencia fisica

e interaccidn social e-iﬁvolucra una interaccidn con

P :

tinua entre-la mente del nifio y la realidad.

ESQUEMA - Es una especie de marco o 4= patrdn de comportamiento,
en el cual encaja la informdcidn entrante que procede
- del medio ambiente, pero quz estid condicionado de mo-

do continuo.

ETAPA - Se usa para designar las subdivisiones menores de las -

épocas del desarrollo.

FICCION - Estado imaginario de las cosas que no corresponden a

su realidad.

FUNCION - La funcién constituye la unidad fundamental de toda -

conducta. Es un acto adaptado.
FUNCIONAL - Relativo a las funciones orgénicas.

INSTINTO - Facultad o don de los seres vivos que los capacita o

para actuar de manera adecuidda sin recurrir a la expe
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riencia o al aprendizaje.

INTERACCION - Relacidn entre dds unidades o sistemas de cual--
quier clase, de suerte que la actividad de cada una
estd en parte determinada por la actividad de la --

otra.

INTERNALIZAR - La reconstruccidén interna de una operacidn in--

terna.

JUEGO SIMBOLICO - La manifestacién méds .auténtica del pensamien
té egocéntrico del nifio que se vale de expresiones -

diversas para representar un objeto.

MADURACION - Juega_un ﬁapel_ne;esario.en la formacidén de las -
- estrpcturas mentales, bero no es suficienté. Refiere
aue entre mis afios tenga el nifio mds probable s

que tenga_uﬁ mayor_nﬁmerd de estructuras mentales --

que actfien en forma orgénizada.
PENSAMIENTO - Experiencia cogﬁitiVo general.

PERIODO - Se usa para designar las principales &pocas del desa

rrollo. "’

SIMBOLO - Expresidn o actitud reactiva que sustituye a otra y -

se convierte en su sustituto representativo.

SIMBOLISMO - Uso sistemético del simbolo o teoria de los simbo-j

los.

TAQUISTOSCOPIO - Instrumento usado para la representacidén de cs

o



