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INTRODUCCION

El estudio de esta investigacion se aborda a través de las
diferentes manifestaciones de comportamiento que el ser huma-
no tiene cuando juega. |

Diferentes por la riqueza de ‘oportunidades que esia
actividad da al individuo para la innovacion y la creatividad
permanente, asi como por las posibilidades propias del ser
humano para jugar de manera diferente en diversos momentos
de su vida. o

Los nifios y los adultos al llevar a cabo acciones
recreativas no requieren de una motivacion extrinseca a la
actividad en si. El jugar tiene un fin en si mismo y éxi)resa la
realizacion consciente de un propésito determinado.

Los pequefios lo hacen generalmente sin que nadie les
haya ensefiado. Cuando ¢l juego es en grupo se promueven o se
ponen a prueba habilidades para coordinar puntos de vista, lo
que hace evolucionar al educando hacia una mayor
socializacion de su pensamiento. - ' |

Bl analisis del desarrollo de los seres humanos 0o se puede
cfectuar al margen de las acciones por ellos realizadas, accionies

que se originan en un permanente contacto con las cosas que les
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rodean. En la escucla estos actos 1a mayoria de las veces no son

captados o considerados en la riqueza que expresan, Por
¢jemplo, se explican los avances de un alumno por su
desempefio en un cierto tipo de précticas académicas
gen.eréﬂmente, y se olvidan, o por 1o menos se descuidan, otro
tipo de actividades en las que seguramente se pueden observar
cambios en su comportamiento a lo largo de un determinado
tiempo. Este es el caso del juego.

Fl nifio al jugar puede expresar comprension y manejo de
conceptos que el ‘maestro espera observar en otro- confexto, al
descuidar esta actividad se corre el riesgo de conocer,
erroneamente, por debajo de sus verdaderas habilidades a un
nifio, dando por sentado que éste no puede hacer determinadas
cosas que en el contexto del juego realiza de manera
espontinea.

Es importante recomocer esta actividad en el ambito
educativo y favorecer su existencia. Al promover diferentes.
expresiones del jugar, se podra utilizar ¢l entretenimiento como
un medio para favorecer el desarrollo integral de nuestros
alumnos.

Fste trabajo estd estructurado en 7 apartados como a
continuacion se expresa: |
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En la formulacion del problema, mencionamos c¢émo lo

detectamos, el lugar donde se presenta y cudles son las causas

que nos llevaron a indagarlo, asf como la hipétesis y objetivos
del trabajo.

Un marco teorico con cuatro capitulos. El primero
muestra diversas definiciones tedricas de algunos estudiosos de
la actividad lndica sus valores e importancia en el desarrollo del |
educando, ¢l cual contribuye para la adquisicion de conceptos
que estimulan el proceso de aprendizaje fisico ¢ intelectual.

El segundo capitulo incluye el funcionamiento del juego
por estadios y los diferentes efectos que surgen; también habla
de la simbolizacion, Juegos reglados e mteg,raclon social de los
nifios y de los tipos de acciones que éstos realizan segin su
edad.

‘En el tercer capitulo se habla de como influye la
. recreacion en la evolucion que el pequefio va presentando v la
relacién que existe entre el juego vy las clases de desairollo_, ya
que esta vinculacion es primordial en la vida presente v futura
de los infantes, pues los conduce favorablemente a una acc:l()n
imaginaria que estd viviendo en su vida cotidiana. |

Ll capitulo cuarto presenta una vision general acerca del
papel del juego en el proceso enseflanza-aprendizaje, ya que
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actualmente es una herramienta eficaz para favorecer el
aprendizaje en los alummos, pues se han convertido en métodos
y formas de trabajo para canalizar los intereses y prbp.iciar el
aprendizaje; ademas, en este parrafo nos percatamos del rol tan
importante que posee €l padre de familia al realizar esta
actividad ladica con sus hijos, pues al fortalecer los lazos de
unién v de confianza con sus nifios, contribuyen, de cierla
manera, con su educacion y desarrollo en las instituciones
educativas.

La metodologia es el espacio donde incluimos el métodor
utilizado, asi como el analisis ¢ interpretacion de resultados.

Ademas ponemos de manifiesto las clases realizadas tanto
por las maestras de los grupos en estudio, como las que

nosotros llevamos a cabo, incluyendo los resultados obtenidos.

También, incluimos la bibliografia que contiene los auto-
res de los libros, que nos ayudaron para formular el marco
tedrico.

Por dltimo presentamos los anexos en donde van incluidos
todos los ejercicios de los alumnos realizados para este estudio
y las graficas de los resultados de este trabajo. ‘

De lo anterior expuesto consta este trabajo de investiga-
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gacion en donde apreciamos de cerca todo lo referente al papel

tan importante que juega el pequefio en el arte de jugar y que
actualmente es con lo que contamos los maestros para nuestro
trabajo docente y que nos lleva a sacar de la monotonia a
nuestros alumnos y hacerlos mas activos.



FORMULACION DEL PROBLEMA

Los juegos v las actividades ludicas del nifio son variadas
y estan caracterizadas por cuestiones étnicas y sociales y
condicionadas por el habitat o de subsistencia, estimulados potr |
las familias, la politica, la religion, etc., funcionando el mismo
realmente como una institucién. Asi pues, la evolucion del nifio
y sus juegos se nos presenta como una necesidad infantil y
como una realidad universal enraizada en lo méas profundo de
los pueblos.

El juego, visto como una institucion con sus tradiciones y
sus reglas constituye un verdadero espejo social. A través de la
historia de los juegos se lee el presente y el pasado de las
sociedades.

Una parte importante del capital cultural de cada grupo
¢étnico reside en su patrimonio ladico, enriquecido por las
generaciones sucesivas, pero amenazado también a veces de
corrupeion y extincion. - |

La historia del juego en la cultura o viceversa, son un
reflejo de nosotros mismos como nosotros lo somos de ellos,
por lo que un acto ladico espontaneo puede derivar en relacion
social establecida. - |
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Listos dos factores humanos, han generado manifestacio-

nes a primera vista tan diversas como el arte, la diplomacia, la

avanzada tecnologia, distintos lineamientos educativos y casi
toda la gama de actividades humanas.

La actividad ladica es mas vicja que la culthra, pues por
mucho que estrechemos el concepto de ésta presupone siempre
una sociedad humana y, los animales no han esperado a que el
hombre los ensefie a jugar. Con toda seguri_d.ad'podemos decir
que la civilizacion no ha affadido ninguna caracteristica
esencial al concepto del juego. Todos los rasgos fun.damentalés
de éste, en ¢l hombre se hallan presentes y en el de 1os animales.

Los resultados para determinar la funcion biologica del
acto ladico son muy divergentes; se ha creido poder definir su
origen como la descarga de un exceso de energia vital, que el
ser vivo obedece cuando juega, a un impulso congénito de
‘imitacién o se ejercita para actividades serias que la vida le
pedird més adelante, 0 como un ejercicio que sirve al individuo
para adquirir dominio de si mismo.

Si nos mantenemos en un concepto de actividad ladica,
clara para el pensamiento espontineo, necesitamos algo méas
que un campo de entretenimiento para poder calificar esta
accion.



8
Lista se halla vinculada al tiempo, se consume y no ticne
un fin fuera de si mismo.

Como realidad comprende al mundo animal y al mundo
humano. La presencia del juego no se vincula a ninguna etapa
de la cultura y a ninguna forma de concepcidon del mundo, sino
“que es una expresion de vida. |

Definicion del problema.

Desde un punto de vista pragmaético y utilitario la
recreacion es incomprensible, pero cumple también un
sinnumero de fines. Jugando, el nifio ¢jercita su agilidad fisica,
sus sentidos, sus representaciones y su pensamienta Al hacerlo
adquiere experiencias de las cosas que toma en la mano y del
medio en que lo hace, asi aprende coordinacion y subordinacion
al grupo infantil y el sentido de cooperacion con sus
semejantes. FEn  esa actividad halla, por momentos, la
satisfaccion de los deseos que la vida le niega, diversas
experiencias desagradables, sufridas en la realidad, son
reelaboradas activamente y repetidas en él. La accidn misma,
empero por finalista que parezca algunas veces no persigue un
fin. Es una de las fuerzas primitivas en el ambito de lo viviente
que con necesidad absoluta determinan el desarrollo de los
sucesos, sin corresponder a ningan fin,
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La actividad ladica es una necesidad vital, coniribuye al
equilibrio humano. Es a la vez actividad exploradora, aventura
y experiencia: medio de comunicacion y de liberacion bajo una
forma permitida, es un proceso de educacion completa,
indispensable para el desarrollo fisico, intelectual y social del
educando, aporta la alegria del movimiento y satisfacciones
simbolicas a la realizacion de sus deseos, satisface las
necesidades de su imaginacion, A menudo asunie un papel de
sustitucion, puede reemplazar al adulto y corregir lo real. Para
escapar a la presion de la realidad y para interiorizar poco a
poco al mundo que lo rodea, el pequeiio necesita de experiegé |
cias ludicas. |

El juego es el problema més discutido y estudiado en los
ultimos 50 afios desde el punto de vista psiquico y pedagodgico,
proporciona satisfaccioﬁss que permiten al infante exteriorizar
sus pensamientos cuando alin no sabe expresarse oralmente, 1a
descarga de impulsos y emociones, proporciona el goce de la
creacion, colma su fantasia, le sirve para realizar todo lo que es
vedado en el mundo del adulto: puede ser conductor, vaquero,
aviador, mama, enfermera, ctc. ;

En el juego el nifio prueba y practica los trabajos y
obligaciones que probablemente podra desempefiar cuando sea
grande. Con la variedad y especializacion del trabajo, la nifia no
se convierte necesariamente solo en madre o ama de casa, el |
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nifio no siempre sigue los pasos de su padre. Por ello es
importante que se le de a cada uno la mayor cantidad y
diversidad de experiencias vy posibilidades de eleccion,
proporcionandole tantas oportunidades de vivir jugando como
adulto, como las que sea capaz de entender ¢ interpretar en esa
actividad,

Actualmente la educacion primaria esta procurando dejar
a un lado toda educdacion tradicionalista como se venia
practicando hace algunos afios, debido a que solo gradualmente
llegaba a aplicarse con ¢xito y, entre las técnicas aconsejabl_eé
para la ensefianza de la mayoria de los ‘contenidos se encuentra
el juego, que ofrece a los pequefios la oportunidad de desplegar
su iniciativa de ser independientes, en lugar de dejarse llevar
por lo que ya estd dado. Ademas de que por medio de él
descubre la -alegria de estar en actividad, la disposicion de
conocer algo nuevo y de poner a prueba todas sus posibilidades
de cambiar el mundo clrcunddnte en vez de aceptarlo todo tal
como lo encueniran.

Por todo esto, consideramos de gran importancia el tema:;
"el juego en el proceso ensefianza-aprendizaje de los alumnos
de educacion primaria"; ya que al no estar presente en la
mayoria de los grupos, se convierte en un problema; ademas de
que los maestros no le damos la importancia que esta acti\?idad
requiere para un buen desempefio de las actividades escolares.
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En particular esta problemaética se detectd en una de las

escuelas pertenecientes a la zona escolar 004 del municipio de
Concordia, Sinaloa. |

Esta zona escolar consta de 49 maestros de grupo, un
maestro comisionado de PRONALEES, un maestro comisio-
nado para el Rincoén de Lectura y uno mas comisionado en
PACALP, 8 directores, 5 intendentes y un supervisor escolar,

Las escuclas primarias estan ubicadas en diferentes
contextos sociales en la ciudad de Concordia, Sinaloa. La
mayoria de los profesores cuentan con una preparacion minima
de Normal Bésica y en proceso de terminar sus estudios de
ligenciatura en educacion.

Dentro de las técnicas y estrategias que se utilizan para
trabajar los contenidos del programa en la escucla ya
mencionada no se utiliza el juego debido a que tiene que
planearlo de acuerdo al contenido que va a tratar y esto finplica
pérdida de tiempo ya que se planearia en el hogar y muchas
veces no disponemos de tiempo para realizarla, esto pasa en cl
caso de las maestras. También se debe a que implica en el
grupo perder el tiempo debido a que se lleva gran parte del dia.
Algunos maestros opinan que no tienen la suficiente creatividad
como para llevar a cabo la ensefianza mediante acciones
recreativas, y tienen temor a que no se vaya a lograr el objetivo
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que se ha propuesto. También tienen miedo de implementar
algo nuevo en su grupo debido a que la forma tradicional de
trabajar le ha dado resultado; algunos dicen que como los nifios
no estan acostumbrados a trabajar por medio de juegos se
indisciplinan y por esta causa el maestro se desanima.

Se afirma a veces que a los niflos les gusta trabajar, es una
afirmacion erronea, lo que al pequefio no le gusta es el irabajo
forzado y sin fin visible, no le agrada gastar su esfuerzo sino |
obtener un resultado de €l

Pero en esto no se diferencia mucho del adulto, la
diferencia esencial consiste en que el adulto se va mas
ampliamente y mas lejos, el trabajo que parece inttil al infante
adquiere para cl adulto a menudo significacion y por ello un
valor.

Para el adulto, el juego- representa un pasatiempo, un
momento de descanso y una forma de salirse de la rutina diaria,
Iin cambio, para el chico significa mucho mas, ya que sélo no
. es una diversion, sino un verdadero frabajo. Siendo medio por
el cual recibe nuevas experiencias y aprende por medio del
hacer.

Iis necesario que ofrezcamos al educando una 4rea
recreativa que les brinde la oportunidad de aprender lo pedago-
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gicamente deseable y quelo estimulemos a enfrentarse con lo
ofrecido, es decir, nosotros como maestros debemos btindarles
la ayuda de servirles como guia de su accién libre mediante
ofrecimientos de aprendizaje e incentivos para aprovecharlos.
Sabemos que aquello que los alumnos aprenden mediante el
juego y por su propia iniciativa constituye un importante aporte
para sus clases. |

En efecto, consideramos que el éxito que obtengamos a
través de esta investigacion va a ser de gran utilidad _para los
docentes y sobre todo para los alumnos de educacion prinia.ria
ya que la accion ladica tiene una gran relevancia en el proceso
ensefianza-aprendizaje, v la utilizacion de ésta en la practica
puede sacar adelante muchos problemas educativos.

Todas estas consideraciones nos llevaron a plantearnos la
siguiente hipdtesis: la utilizacion del juego como estrategia
didactica favorece el aprendizaje de los alumnos,

. Debido a lo amplio de nuestra hipétesis la comprobamos
unicamente cn la asignatura de matematicas.

Esta serd probada utilizando la encuesta estructurada,
aplicada a maestros de educacion primaria de la zona escolar
004 del sistema estatal, en el municipio de Concordia, Sinaloa.
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Para llevar a cabo esta investigacion nos hemos propuesto
los siguientes objetivos:

- Analizar los elementos teoricos y conceptuales que
explican el problema.

- Conocer las causas que originan el poco interés de los

alumnos en el proceso enseflanza-aprendizaje.

- Proponer que el juego ¢s un recurso didactico que no
debe descuidar el maestro para despertar en. el alumno ¢l
deseo de aprender.



CAPITULO 1
LOS MULTIPLES CONCEPTOS DEL JUEGO
1.1. Definiciones del juego

El juego es una necesidad del individuo, es a la vez .‘
actividad exploradora, medio de comunicacién bajo una forma
permitida, el juego es un proceso de educaciéon completa,
indispensable para el desarrollo fisico, intelectual y soc1al del
nifio. |

Irecuentemente se escucha la frase "vete a jugar"; desde
hace tiempo como uno de los medios més seguros para que el_
nifio deje de dar molestias a sus padres o familiares.

El juego aporta la alegria del movimiento y satisfacciones
simboOlicas a la realizacion de sus deseos; satisface las
necesidades de su imaginacion. En varias ocasiones puede ser
sustituto, incluso puede reemplazar al adulto y corregir 1o real.

Es indispensable que el profesor de educaciéon primatia
conozca las diferentes teorfas que existen sobre el juego para
presentarse a los alumnos en condiciones agradables pata no
himitar su libertad ni interferir con su autoridad el juego del
pequefio.
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Existen muchos y variados conceptos sobre el juego, los

autores no se ponen de acuerdo porque parten de distiritos
puntos de vista y enfocan el problema bajo diferentes aspectos.

En este trabajo se exponen solamente algunos, los que se
consideraron méas relevantes.

Parar Karla Lledias "el juego es producto v huella de la
herencia biolégica del hombre y de sus capacidades para crear
cultura; el juego se produce con mayor frecuencia en un periodo
en el que se va ampliando el conocimiento de si mismo, del
mpundo fisico y social”. (1)

A través del juego el infante aprende reglas, acepta
errores, toma conciencia de sus limitantes, a compartir
- experiencias con otros, toma decisiones, etc.

Esta actividad tiene la facultad de crear un desarrollo
meritorio de las aptitudes mentales del nifio y perinite
verdaderas creaciones dignas de valorarse en - el campo
educativo para la integracion de la personalidad del educando.

Para el adulto, trabajar es lo que para el nifio significa el

(1) LLEDIAS M. Karla. "Juegos al aire libre", Pag. 9.
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Juego; una actividad necesaria y util; ¢l practicar la actividad
Iadica es vivir y gozar.

Es una accién primordial apoyada en la necesidad de
movimientos del hombre, en sus intereses y estado de-4nimo
que se proyecta espontdneamente buscando satisfacciones
internas.

Hablando de la importancia que el juego tiene en la
educacion se aceptaron algunos conceptos muy lmportantes en
donde se puede apreciar dicho valor. '

Existen personas que aportan las exigencias de 1a libertad
para que el juego se desarrolle en su maxima expresion.

Juan J. Rousscau, "cree en la libertad y creatividad
humana, tomando en cuenta esa concepeion filos6fica, ubica al
juego dentro de la misma naturaleza infantil y le asigna el valor
de ser el medio pro el cual el nifio conoce el med.iol que lo -
rodea". (2)

Dentro-de la filosofia hay quienes relacionan el concepto

(2) 5.E.P. "Desarrollo del nifio en el nivel preescolar”. Pag, 24
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que se tiene del juego con la actividad estética, y dicen que éste
produce placer y favorece la salud. |

Juan Paul Ritcher, lo considera como: "una actividad
seria, fundamental para el nifio y reconoce en €1, acertadamente
los aspectos creadores” (3) ya que por medio de esta accion el
pequefio descubrira sus alcances, establecera un orden propio,
en una palabra lograra su armonia espiritual.

Los anteriores estudiosos expresaron su concepto de la
actitud Iudica solo a nivel tedrico, mas no lo transmitieron a si
nivel practico como lo hizo afios después F ederico Froebel en el
campo educativo. El cual define el juego infantil como: "el
producto mas puro y espiritual del hombre", (4)

La influencia que este pedagogo asigna al juego se basa en
éste para desarrollar una teorfa educativa al organizarlo,
coordinarlo y lo asigna de actividades y materiales a los que
denomina dones y ocupaciones. '

Hay quien opina que esta accion ayuda a las asociaciones

(3) Ibid, pag. 28.
(4) Tbid, pag. 29.
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mentales, propiciando asf el desarrollo de la atencion voluntaria
a partir de la espontanea.

Las actividades Iidicas realizan la asociacion en el mifo,
pues trae a su mente, recuerdos, abstracciones y juicios. .

Se dice que el nifio, jugando se prepara para la vida.

Los jucgos constituyen en la educacion, una funcion vital,,
pues es una actividad que a futuro serviré a las dedicaciones del
nifio.

Se enfatiza en el valor pedagégico del nifio, se han
expresado diversas teorias sobre la evolucién, origen,
significado y objetivos de esta actividad.

Se piensa generalmente que es un rasgo primordial en el
desarrollo del nifio.

Se sefiala a éste, un personaje que se nuire para el desa-
rrollo de acciones y aptitudes, que lo preparan para el futuro.

Igualmente activa sus capacidades fisicas y mentales, ya
que expone cuestiones de conducta que impiden adaptacion
social, al mismo tiempo, funciones recién Jogradas y estimular
el desarrollo organico.
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Por todo esto, la accion recreativa es primordial como

preparatoria para adquirir conceptos utiles como estimulos en

los procesos de aprendizaje del educando. Se considera como la
guia del proceso de la inteligencia. |

En su desarrollo, el nifio va reflexionando gradualmente,
al Hegar a diferentes etapas, como la propone la psicologia
evolutlva para la cual el juego es la energia que contribuye al
paso de una etapa a otra.

Las explicaciones sobre la imaginacidon de la actividad
lidica como proyeccion y deseos, llevé a reglas de
transformacion del carécter que se basa en el supuesto de que
juego e imaginacién muestran algo de la propia vida y
motivacion del individuo. La accién fantastica con mufiecas,
narra historias a partir de grabados o manchas de tintas y otros
recursos proyectivos se han utilizado tanto en diagndstico
clinico como en investigaciones.

La teorfa del juego de Piaget estd intimamente relacionada
con su ieoria acerca del desarrollo de la inteligencia.

"El desarrollo intelectual se debe a una interaccién
continua entre asimilacion y acomodacion. La adap-
tacion inteligente ocurre cuando los dos procesos se
contrarrestan mutuamente, o sea, cuando estan en e-
quilibrio. Cuando estan en equilibrio la acomodaciéon



21
0 ajuste al objeto puede predominar sobre la asimila-
cion. Entonces nos encontramos ante {a imitacion, o
por el contrario puede predominar la asimilacion
cuando el individuo relaciona la percepcion con la
experiencia previa y la adapta a sus necesidades: esto
es el juego”. (5)

La actividad ludica estd cambiando constantemente en el
pequefio la informacion que recibe de acuerdo a las exigencias,
por lo que'el juego vendra a ser siempre simple asimilacion.

Es de saber que el juego participa en la inteligencia y por
lo tanto, pasan por los mismos periodos.

L.2. La utilidad del juego

El juego es una actividad (til para ¢l sistema nervioso, ya
que actoa como un estimulante para el crecimiento. El nifios al
nacer no trae consigo los centros nerviosos estructurados
definitivamente, sino que los va desarrollando conforme pasa el
tiempo.

Hs estimulante de las fibras nerviosas y favorece la

(5) PIAGET, Jean. "Juego y desarrollo". Pag. 105.



22
adquisicion de sus funciones. Cuando los cenfros visuales del
cerebro estan retrasados en su desarrollo, es porque no han
recibido el estimulo que necesita. |

Ademas, el juego es de vital importancia porque conserva
frescos los habitos que se adquieran nuevamente; esta funcion
se presenta sobre todo en los adultos.

Su funcién es tranquilizar cuando se siente uno disgus-
tado. Déandose bromas con los compafieros, ¢l nifio no desecha
definitivamente su instinto de agresion; descarga momenté-
neamente y de una manera afectiva, sus instintos coléricos.

"Bl patio de juego es un verdadero laboratorio de
psicologia, en el cual el maestro puede conocer a sus discipulos
en toda su desnudez espiritual”. (6) |

Alegra la vida, siendo algo que la completa como funcion
orgénica y, por la direccidon que sigue, por su definicion, sus
conexiones espirituales y su producto de propiciar 6rdenes para
la comunidad, es un efectivo valor cultural.

La manera de jugar de los pequefios y los jucgos escogi-

(6) DEL POZO, Hugo. "Recreacion escolar”. Pag. 26,
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escoglidos, se determina por las tendencias individuales o por la
fuerza del medio donde habitan y, por consiguiente; influyen en
forma determinante en su educacion. Los hijos de campesinos
cligen de preferencia los trabajos de sus padres y los de los
obreros, a las fabricas. "Se afirma que el recreo de los nifios,
entre los africanos, consiste generalmente en competencias de -
tiro o invasiones, actividades que constituyen las ocupacmncq
principales de sus padres". (7)

Cierto nimero de recreaciones, cuya accidn se manifiesta
de una manera més, sobre todo en el momento de la pubertad,
dan salida de una forma espontanea a las exigencias del instinto
0 impulso sexual, por lo que formula una véalvula de seguridad,
hasta cierto punto, y evita asi a los adolescentes problemas
mayores. | |

El valor complementario de esta actividad, se presenta con
mayor {ransparencia no al desarrollar nuevos poderes, sino al
satisfacer apetitos, exageradamente relevantes.

51 el movimiento no fuera acompafiado de catarsis, el
instinto de lucha presentara dificultades serias. Expondria al

(7) Ibid. Pag. - 146833
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nfante a todos los peligros de la vida seria, y en lugar de pre-
pararlo para el futuro el hombre, ayudars a su desintegracion,

La actividad catértica es nula entre los nifios pequefios,
porque las tendencias sociales no han iniciado todavia a
desarrollarse en si; luego aumenta con la edad, sobre todo en la
etapa de la pubertad y toma toda su importancia en el juego de
los adultos. |

El sujeto que juega percibe la funcion que crea, esta:
consciente de la ilusion que le rodea, pero se deja llevar de.
buena manera, a este estado psicologico se le ha denominado
autoilusién consciente o autoengafio 'y es una especie de
extender la conciencia gracias al cual ¢l yo toma afecto a la
dramatizacion que desempeiia para si mismo.

Hs necesatio remarcar que el valor educativo de éste ha_-
sido inconscientemente explotado desde la época primitiva;
pero los profesores todavia no le dan el lugar que le corresponde
dentro del proceso ensefianza-aprendizaje.

"Bl valor que representan los juegos dependen
principalmente de la forma en que éstos se efecttien,
de las leyes que los rigen v de las emociones que
despiertan por sus condiciones de movimiento o de
representacton. Un sujeto tendrd mayor o menor
valor educativo segin sus condiciones psicologicas,
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capaces de educar un caracter, de desarrollar valores
morales y fisicos”. (8)

Se expresa que la energia que se utiliza en los juegos, se
dirije a la zona de interés del infante, por esta razon, se puede
afirmar, que la energia no se desperdicia.

El juego es una actividad espontinea del educando, por
ello debe ser la base del proceso ensefianza-aprendizaje,
pudiendo el maestro introducir el hébito del trabajo,
sentimientos, actitudes y comportamientos, tal como é1 1o desee.
Por medio de las actividades ltidicas, el nifio se representa sus
vivencias, confianza en si mismo, de ayuda mutua, incluso sus
motivos ¢ iniciativas para desarrollarse; en una palabra, el juego
puede educarlo como una unidad en el orden social.

Considerandolo desde otro punto de vista, del muscular en
este caso, los juegos son complemento de los movimientos
ritmicos metodizados, no solamente porque pomen en
movimtiento las masas musculares, sino porque también le
agregan cualidades que no estdn presentes en los ejercicios,
como a velocidad, la espontaneidad v los movimientos de
direcciones multiples.

(8) Ibid. Pag, 27
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1.2.1. Diversas teorias sobre el juego

El juego forma parte de una de las acciones educativas
principales y es por eso que debe estar presente en la labor
docente, pues lo ayuda a conocer mas bien al alumno vy
reemplazar sistemas educativos. Sin embargo, su presencia en
la institucion educativa, expone muchos problemas y mas ain
porque son escasos los trabajos que se han hecho sobre el tema.

il juego es uma accion tan impdrtan_te en la vida de los
nifios que se diria que es el motivo primordial en esta etapa. Bs
un acto vivo que ayuda al desarrollo del cuerpo, de la mente y
de la afectividad. Se dice que el pequefio que no realiza esta
accion es un nifio que no est4 sano, i fisico ni mentalmente.

Existen diferentes orientaciones psicologicas que tratan de
rescatar el rol que desempefian los actos ldicos en los cambios
que suftre la mente del sujeto.

Para algunos, el juego es una actividad que emerge
espontancamente de las inclinaciones vitales del individuo;
otros la consideran como un medio en el cual, el sujeto invierte
toda esa energia que su cuerpo tiene de sobra y que va no
pueden retener.

"La teorfa psicogenética, fundada por Jean Piaget ve
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en el juego a la vez la expresion y la condicion del
desarrollo del nifio. A cada etapa estd indisolu-
blemente vinculado cierto tipo de juego, vy si bien
puede comprobarse de una sociedad a otra y de un
individuo a otro modificaciones del ritmo o de la
edad de aparicion de los juegos, la sucesion es la
misma para todos. Este constituye un verdadero
revelador de la evolucion mental del nifio." (9)

El juego al ser analizado desde el punto de vista de la
teoria psicoanalitica freudiana puede asociarse con otras activi-
dades fantasmaticas del pequefio y especialmente al suefio.

Para los tedricos de esta corriente la funcion del juego es
la reduccion de las tensiones originales por la imposibilidad de
cumplir sus deseos.

1.2.2. Pedagogia de los juegos

Se dice que lo mejores medios de que dispone el nifio para
expresarse son las actividades y materiales ltidicos, ademias de
ser los mejores testimonios a partir de los cuales el adulto puede
comprenderle. Sin embargo, hay quienes detestan o reprimen
esas actividades del pequefio, considerando como una pérdida

(9) UNESCO. "Punto de vista tedrico sobre ¢l juego”. U.P.N. E
nifio: aprendizaje y desarrolio. Antologia. Pag. 133. |
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de tiempo. "Tal es el caso de esos padres de medio socio-
economico mediocre en el que se abrevia o se suprime la edad
de los juegos para transformar al nifio en un pequefio adulto que
debe dedicarse a actividades de subsistencia atin antes de haber

1

aprendido realmente a jugar" (10)

El juego es visto de una manera negativa en las sociedades
en las que valoran excesivamente los estudios como forma de
promocion social, por lo cual consideran esa actividad como
improductiva y la reducen a una simple actividad recreativa, tal
es el caso de las escuelas tradicionales que se basan en la idea
de que "cuando empieza la escuela seria el juego pasa a ser una
actividad pueril destinada a ocupar el tiempo libre a descansar
de la fatiga muscular y cerebral " (11)

1.3. La influencia del juego en la vida del nifio

En algunas etapas de los nifios el juego es el contenido
principal de su vida.

Al hablar del nifio pequefio se habla del infante que juega,

(10) UNESCO. "Punto de vista pedagogico sobre el juego”. An-
tologia U.P.N. "El nifio: aprendizaje y desarrollo”. Pag.
180. |

(11) Idem.,
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y al referirnos a la primera infancia se enfoca a la edad del
juego. Cuando se observa a un chiquillo en esa edad que juega
poco y sin entusiasmo, es motivo de preocupacion, ya que se
sabe que ese nifio no llega a ser un adulto normal, porque para
esto se necesita que tenga una nifiez sana y fecunda.

Por medio del juego, los nifios se conocen a si mismos y al
mundo que lo rodea.

Por éste también adquiere habilidades y conocimientos,
descubre la alegria de estar en actividad, la disposicion de
conocer algo nuevo y de poner en practica todas sus
posibilidades de cambiar ¢l mundo que lo rodea en vez de
aceptarlo todo tal como lo encuentra.

Esta actividad ofrece a los nifios la ocasion de desarrollar
su iniciativa, de ser independientes, y no dejarse llevar por lo
que ya esta dado.

Actiian de acuerdo a sus necesidades, se realizan a si
mismos, tienen ocasidon de ser ellos. No se debe desmerecer el
valor de éstas y otras experiencias tienen para la formacion de
Ia personalidad.

Todo lo que los nifios adquieren por medio del juego,
igual que los conocimientos y habilidades, luego las llevan a la



30
vida. Para la mayoria de los pequefios son las personas mayores
las que impiden su actividad ludica, aunque a veces lo hagan
sin ninguna intencion. Al subestimar el valor de éste en el
desarrollo infantil no permiten a los infantes la ocasién ideal
para ellos.

La ayuda de los adultos frente al juego, es una de las
condiciones primordiales para que los nifios lo aprovechen al
Maximeo.

Algunos adultos critican esta actividad porque este no
ofrece accidon econdmica.

Los juegos de los nifios no producen nada que ayude al
dominio de la vida. |

Los beneficios que sus juegos representan en su vida
futura no se pueden ver como inutil y como tiempo perdido.

Para que los nifios puedan ser personas ttiles tienen que
aprender mucho.

Por esa razon las personas mayores piensan que los nifios
se desempefian en ocupaciones utiles. Que consiste en una
actividad adecuada a su edad y que les asigne, por lo general,
algo que no corresponde a su grado de evolucion.
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Se sabe que los nifios tienen que valerse por sf mismos y

ser dtiles, pero no se debe olvidar que las exigencias exageradas

daflan su desarrollo, ya que se les priva de todas las
experiencias que podrian adquirir por medio del juego.

Mo hay oposicién alguna entre jugar y aprender. Todo
maestro sabe que los pequefios aprenden por medio del juego, y
se convierte en un apoyo util para sus clases. Hay muchas cosas
que los nifios aprenden sin necesidad de ayuda pedagdgica.

Se le dificultaria al docente tratar un tema si antes no lo
hubieran conocido en sus juegos.

La influencia que en la actualidad se da a la educaci6n,
obliga a analizar 1a utilidad que tiene el juego para el nifio.

Los nifios a quienes se les brinda la ocasion de jugar, de
dedicarse a sus juegos infantiles y de intervenir adicamente en
la vida de las personas mayores, pasan aproximadamente
15,000 horas jugando durante sus primeros seis afios de vida.

Con el solo hecho de que el nifio empiece alguna actividad
diferente, es motivo de interés, con esto nos damos cuenta que
las actividades ludicas le sirven para asimilar nuevos
conocimientos.



32

El nifio para que llegue a tener una vida adulta sana, no

solo debe desarrollar esta actividad en la primera infancia, sino

que también debe jugar en edad escolar, ya que es una de las

formas basicas en que se verifica el enfrentamiento del ser

humano con sus medios, cuando el hombre abandone la edad

del juego, es porque parte de su personalidad esté atrofiada; de
manera que también el adulto debe seguir jugando.

St el hombre no dirige su trabajo como una distraccion,
eso se debe a que se encuentra bajo la fuerza de una cruel
necesidad vital,

Todo lo que enriquece nuestra vida mas alld de la
existencia, no se consigue solo con la experiencia del trabajo,
sino por la vivencia del juego en especial; a través de ¢él, el nifio
aprende a hacer algo que tiene su fin en si mismo. Por €S0 No se
justifica hablar con indiferencia del Juego cuando se le compara
con el trabajo, con todo esto, se puede decir que una infancia
rica en experiencias ludicas crea las bases para formar actitudes
que enriquezcan la vida adulia.

El juego cumple muchas finalidades, Jugando el nifio
gjercita su agilidad fisica. Jugando también ejercita sus sentidos
y su pensamiento. Al jugar adquiere expeﬁencias del medio en
el que 1o hace, en él halla, por momentos, la satisfaccion de los
deseos que la vida le niega.
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La accidon recreativa tiene valor como tal en los casos en

que el educador no le reconoce ninguna utilidad, no se busca el
¢xito por el camino més cierto, sino por el més largo v dificil, es

evidente que el adulto, familiarizado a calcular sus
movimientos y a contar cada minuto, demuestra al nifio el
camino mas facil, pero el resultado de su ayuda es muy dudoso.

Aprender por si mismo es mas valioso que seguir las
instrucciones de otro sujeto.

La conclusion que sale de lo arriba mencionado, es que
debemos tomar parte en el juego infantil con mayor sensatez,
confiando en que muchas cosas cuyo sentido por el momento se
olvida, pueden tener valor para el nifio.

El valor de vitalidad con que juega el nifio, se nos da la
libertad. Esto difiere con la fuerza a la cual nos domina el
trabajo. Ser libre est4 sefialado, primeramente por el acto de que
¢l infante que juega se deja llevar por su propia necesidad. Al
hacer las cosas jugando, sera atraido por ellas de una forma
muy especial. Las aprendera de manera diferente a cuando se ha
fijado alcanzar su objetivo. Piensa acerca de cada paso que
‘debe dar. Los adultos muchas veces llevan a cabo diferentes
experiencias, entre ellas se puede dar alguna en la que se nota
claramenie una dedicacion total, es decir, sin planeat hacen
cosas que los dejan completamente satisfechos v a la vez se
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descubre con asombro una fase olvidada. Muchas veces los
nifios pequefios, asombran explorando en las cosas caracteristi-
cas que a los adultos se les escapan por completo. Es un
producto de entrega ilimitada y absoluta a las cosas que mancja.
De esta manera obticnen variadas experiencias que le serviran
en el futuro. d

El nifio, en primer grado, escribe letras en el pizarron,
quejandose del trabajo, sin embargo después lo podemos obser-
var que juega a la escuela y representa con optimismo el papel
del alumno que escribe tranquilamente en el pizarron; asi pues,
lo importante no es lo que hace, sino la actitud que asume al
hacerlo. La actitud Iudica es muy diferente a la de trabajo.
Quien juega esta libre; quien trabaja se sujeta a la obligacion
que implica el trabajo mismo. Los nifios que realizan una activi-
dad obligadamente, pierden la sensacion de libertad que se les
brinda; y si la actitud y la libertad del acto ladico no existen, no
se puede desprender aquello que lo hace especial. Sin duda, los
nifios mayores y los adultos pretenden lograr ciertos objetivos
en las actividades ludicas que se propusieron con anterioridad,
elaboran trabajos manuales, forman colecciones; se dedican al
deporte 0 a la misica; leen o hacen labores, etc., de acuerdo a
un plan preestablecido. Estas ocupaciones que dedican durante
los momentos de ocio son, en tltima instancia, Juego, porque se
realizan dentro de €1; cuando solo son subjetivamente obligato-
rias, duran el tiempo que el que juega no fas abandona con la
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misma libertad con que las cligio.

Entonces, se puede decir que el ocio es una forma de
aliviar las tensiones que produce el trabajo o la obligacién
cotidiana; se dice que existe otra manera de liberarse de la
tension que ocasiona el trabajo: la actividad libre. isa actividad
se diferencia del juego en algo muy importante: toda accion es,
una actividad carente de un fin, pero siempre tendra un orden,
en el que juega un papel el factor formativo: "el movimiento
lidico es cerrado en si mismo y sigue un determinado
desarrolio. Quien observe a algunos nifios que juegan y a otros
que se dedican en acciones en libertad, se percatarid de las
diferencias existentes. Las actividades en libertad, nos liberan
de lago que nos inhibe". (12)

Aqui, en estas actividades, solo es liberacion unicamente y
no el comienzo de una estructuracion como sucede en todo
juego.

Para los adolescentes y adultos es mas importante que
para los nifios la eleccion entre juego o actividad en libertad.
Hay jovenes a quienes por falta de gufa educacional en su

(12) HILDEGARD, Hetzer. "El juego y los juguetes". Pag. 13.
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nifiez, carecen de experiencias ladicas y algunas veces no

encuentran la forma para la tension del trabajo que una accion

sin control y resulta dificil en ultimo momento, lograr
encauzarlos hacia una actitud de éste.



CAPITULO 11
LOS CAMBIOS DEL JUEGO EN EL NINO
2.1. Estadios del desarrollo del juego

Wallon habla de los estadios del desarrollo en 1a actividad
Iudica y a la vez se hace una diferenciacion en cada uno de ellos
de las diferentes funciones que han de cumplir para poder
ubicar al niffo en cualquiera de éstos.

El primer estadio, se caracteriza por los juegos de ejetcicio
o funcionales. Tiene su origen en los movimientos sencillos de
bebé, como los de estirar y recoger los brazos y piernas, palpar
los objetos, hacer ruidos y sonidos. Se pueden distinguir en
ellos una accion que busca resultados fundamentales, sujetada
por la ley del efecto.

En los juegos de ejercicio el efecto es repentino; y por lo
tanto provoca su repeticion, pues predomina en el pequefio la
curiosidad ante el acto y la consecuencia. El afan por encontrar
cosas nuevas lo retorna a su propia accion.

Esta insistencia por descubtir cosa nuevas tiene un gran
valor para el pequefio que lo hacen repetir su accién hasta
cuando el producto inesperado es totalmente extrafio para ¢l.
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A medida que el nifio va cambiando, cambiard también

sus actividades, pues ante la repeticion de éstas van

convirtiéndose en monotonia para él; lo que se Hama efecto

conocido de antemano debido a que las acciones por él
realizadas no causan sorpresa alguna ni reaccion.

- "A menudo lo hace inclusive, con una monotonia
cansadora que parece provocarle un placer ligado no al efecto
particular obtenido por él, sino al simple hecho de ser el autor
de tal efecto". (13)

Se habla también de una segunda categoria que es la de
los resultados esperados en donde el pequefio toca y empuja,
mueve y toma objetos para ver qué sucede. El nifio actiia para
ver lo que su acto va a producir, sin que se trate por ello de una
accion cxploratoria,

El segundo periodo de las actividades de ficcion,
simbolicos o de imitacion, son las que constituyen la actividad
ladica del nifio. Se puede mencionar entre ellas, los juegos que
sustituyen una mufieca por una bolsa rellena, o un caballo por
cualquier palo de escoba, etc.

(13) WALLON, Heari. "La evolucién psicologica del nifio".
Pag. 51. |
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En esa linea se encuentra la mimica, la invencién en

donde un nifio de entre 6 y 7 afios puede Hegar a construir todo

un escepario para su enfretenimiento en donde el Juego de
ficcion tiene una gran influencia para socializar al educando.

Este tipo de entretenimiento también lo lleva a cabo el
nifio sin tener que utilizar objetos para darse a entender, sino
que ya lo puede hacer por medio de mimica.

La caracteristica principal que se da en los juegos durante
la tercera etapa, es que llevan a cabo mediante reglas y esto
puede apreciar facilmente, ya que en cuanto el nifio se introduce
a un grupo de juego, enseguida surge una regla; siendo origen
de ¢stos en los primeros pasos que el pequefio da en una
comunidad infantil; cuantas veces observamos durante el recreo
que en un grupo de juego se empuja a un niffo que no forma
parte de ese entretenimiento y la reaccion del chamaco es en la
mayoria de los casos, regresar a otro nifio ese empujon que le
dieron y sin pensar llega a integrarse al equipo Idico. Podria
afirmarse que basta la maduracién motriz para que ¢l tino tome
en cuenta la presencia de su compafiero. Es entonces en la
actividad ladica por reglas donde se encuentran las primeras
manifestaciones de un entretenimiento la cual no seria posible
sin la intervencion de un lenguaje bien elaborado en donde
primeramente se cnuncia y se explica cual sera la regla del
juego y que por lo tanto se tendra que respetar, por otro lado, se
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encuentran las palabras claves para un buen funcionamiento del
juego como son: ganar, pido, hacer trampa y otros mas que se
podrian enunciar dependiendo del tipo de juego.

Los juegos con reglas son actividades de mayor
preferencia por los nifios, de una manera espontanea van hacia
la norma. Pero 'hay una afirmacion con respecto a estas
actividades ya que si bien el pequefio se integra a un grupo de
juegos no se lleva a cabo una integracién social 0 més bien se
da de una forma simulada. Al estar el nifio regido por ciertas
reglas en el jugo, la relacion de éste con sus compafieros tiende
a vartar de acuerdo al tipo de juegos; puede ser un juego de
todos contra uno, o de un bando contra otro. Se trata de
colaborar con su bando pero atn asi el juego no tiene esa -
caracteristica de integracion social igualitaria pues se agota en
la complicidad.

"Las reglas asumen un rigor absoluto y formalista, toman
un aspecto de limitacién, que es lo contrario de la incitacion
que deberfan realizar para acciones plenamente libres en el
campo de acciones calificadas con claridad . El resultado es la
rifia, el descontento reciproco entre los jugadores”. (14)

(14) Ibid. Pag. 67.
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Parece pues que el juego con reglas no hace pasar al nifio
a la vida social igualitaria en que cada cual reconocer a su
semejante en el otro.

Piaget nos dice que la accion ladica tiene su origen con el
periodo sensomotor en donde el pequefio al nacer no se da
cuenta de que existen objetos fijos en el espacio y en el tiempo.
Se dice que el bebé no manifiesta ninguna reaccién ante las
cosas que le circundan, solo es capaz de seguir un punto de luz
en movimiento pero Gnicamente mientras esta en la linea de

yision.

Es a los cuatro meses cuando el nifio ya es capaz de mirar
y tocar gracias a que estas dos acciones se han coordinado vy
sabe que al empujar o tocar algin juguete éste se movera o
sonara. | |

El a‘prendizéje se daré al repetir una y otra vez la misma
accion. Para el lactante esto es de juego, el gusto por ejercer y
por realizar una causa, y resulta de la repeticion de acciones
conforme las va dominando.

De los dos afios a los siete aproximadamente se presentan
en el nifio una serie de actividades caracterizadas por ser
simbolicas y de fantasia, rasgos esenciales en el perfodo de la
inteligencia preoperacional.
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Las actividades simbdlicas y de artificio tienen la misma

funcion en el pensamiento preoperacional, que el que tuvo la
accion préctica en el desarrollo sensomotor.

A través de la etapa preoperatoria, las actividades
fantasticas se van haciendo progresivamente mas elaboradas y
organizadas,

Las tmagenes son el resultado de las adaptaciones
corporales que hace el nifio a un objeto que en realidad no esta

presente, es decir, los objetos los apropia en relacién con un
Bustituto,

De los 8 a los 11 afios el razonamiento y el uso de
simbolos se hace mas objetivo debido a la interaccién que tiene
el nifio con los demas.

Fs en este momento cuando la actividad ladica, estara
examinada por una serie de normas, de tipo colectivo, las cuales
vendran a sustituir el juego simbolico e individual. Afin cuando
acciones se dan bajo una normatividad, estdn socialmente
adaptadas y permanecen en la etapa adulta. |

Después de haber seffalado como es que se manifiestan los
actos idicos en el nifio a través de las etapas anteriormente
descritas se presenta a continuacion la clasificacion que hace
Piaget:
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- En la primera ctapa se presentan los juegos sensoriales de
3 a 5 meses.

- En la segunda se da el juego motor, el cual abarca de los
& 2 12 meses.

- La tercera ocupa los juegos de imaginacion que se da
alrededor de los 3 afios.

-~ Por ultimo se hizo una clasificacién en la cual se
encuentran los juegos intelectuales iniciando a 1a edad de
4 afios y predomina hasta los 12 afios.

2.2, La fantasia del juego y su fuerza socializadora

El desarrollo de todos los seres vivos esta marcado por
etapas, en.la primera de ellas, el juego es el factor estimulante
de la imaginacion.

La vida recreativa de un pequefio se identifica con el tiem-
po'y el espacio, con el hombre y los animales, con el ayer y con
el mafiana, por eso no le resulta creer en seres imaginarios como
en fos reyes magos, en el diablo, en las hadas madrinas, etc.

La imaginacion del infante es tan flexible, que no solo se
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hace facil, sino también inevitable que busque experiencias que
lo dejen satisfecho.

Los pequefios hombres utilizan mucho la imitacion, lo que
permite identificarlo con la mayoria de las ocupaciones del
adulto.

Bl nifio es definitivamente, el hombre que construye el
puente, ¢l que escupe, compra, vende, el doctor, el campesino,
el Ticenciado, el maestro, el artesano, etc.

Del tiempo de las narraciones también obtietie material de
las peliculas, de los programas de radio, revistas, libros folletos,
que devora y con el cual crea y recrea sus conocimientos.

Cuando un nifio vive en un hogar que se encuentra aislado
geograficamente o culturalmente de otros hogares, puede crear-
se una compatfiia consigo mismo.

Los enfermos, invalidos o hospitalizados con frecuencia
tienden a crearse individuos imaginarios.

[ndependientemente del motivo que lo anime, un pequefio
como arte fantastico, se acerca y crea un individuo imaginario,
tiene la gran satisfaccion de construirlo de acuerdo a la imagen
preferida.



45

En todas estas cuestiones hay un aspecto negativo, los

amigos imaginativos, pueden scr saludables hasta cierto punto,

mas alld del cual existe cierto riesgo de que el chico creador
pueda alejarse demasiado de la realidad.

Los introvertidos para evitar los conflictos y los
obstaculos de su existencia, utilizan el retiro a un mundo
interior de triunfos y éxitos imaginarios como uno de los
medios mas valiosos para su existencia.

Si un pequefio inventa un amigo ficticio, por una causa de
esta indole, es seguro que encuentre grandes problemas de
ammbientacién cuando sea grande.

Refugiarse en el fracaso y la desilusion es una
personalidad incorpérea, es decir, volver la espalda al mundo
que lo rodea.

Para algunos autores escaparse hacia adentro, para o
luchar es el medio de que se vale el cobarde y el débil.

Los maestros y los padres de familia deben hacer todo lo
posible para proporcionarles una camaraderfa infantil, que
convenza a todos los nifios, cuando menos en parte, para
contrarrestar los dafios implicitos a los compaiieros imaginarios.
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La socializacton de un infanie resulta de la constante

interaccion con otros pequefios y mas fraternidad con
acompafiantes imaginarios.

Los juegos que practican los nifios de corta edad, son
generalmente producto de la fantasia.

Esto se origina transparentemente por la conversion que
un pequefio de cuatro o cinco afios sostiene con ¢l mimo, con
sus compafieros imaginados.

Es un infante de tercer grado de educacion primaria se
asombra ante un mundo deslumbrante, busca dramatizar en su
destruccion todo lo que ve alrededor, 1a imitacion es una de sus
actividades que le ocupa mas tiempo, desde que se levante hasta
que se duerme, mientras controla a su manera, las versiones
particulares que obtiene de la realidad y sus contenidos.

La diversion: de los nifios de esta edad, también se.
encuentra notablemente por cuentos, relatos de hadas, cancio-
nes infantiles y populares, que escucha repetir a los mayores
que €l gran parte de este juego origina entonces, situaciones
fantasticas inherentes a estos cuentos o sugerencias por ellos.

A medida que avanzan los nifios en el desarrollo, los
Juegos se vuelven mas numerosos, variados y complicados.
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Al terminar la edad escolar dejan muchos de los juegos

propios de esa edad, y dedican su atencidén a otros que les

interesen mas porque son eternos en la etapa de la nifiez a la
juventud.

Algunos pequefios se proponen establecer v continuar su
propio criterio, aunque hay que estar pendientes y comentar
cualquier desviacion del ludismo regular por parte de los otros.

Para la mayorfa de los nifios, el juego no es una accion
individual, sino completamente social y comunitaria, o

Un nifio manifiesta claramente su yo, y se proyecta en su
contexto social ampliamente cuando encuentra otros nifios de
su edad, presentes en la actividad lidica.

Los niftos pasan por una profunda socializacion con las
actividades ladicas en grupo.

Los pequefios aprenden lecciones de ajustes que les
servirdn de mucho, cuando las personalidades, los valores y
lamentos se mezclan en 1a recreacion. |

Los deportes brindan un campo rico e incitante, en que los
infantes pueden expresar sus emociones hasta ¢l maximo.



48
Las energias contenidas en el hogar, en la escuela y en su
diaria labor tinica, buscan de esa forma una gran liberacion.

El pequefio empieza con una situacion imaginaria que esta
muy cerca de lo real. Por ejemplo: una nifia que est4 jugando a
las comiditas y a la mamé4 repite todo igual como su madre.
‘EHsto quiere decir que la situacion real activa de forma resumida
y abreviada, es muy poco lo que pertenéce a la situacion
imaginaria,

Sin embargo se trata de una situacion fabulosa, pero solo
resulta evidente bajo una situacién real que ha sucedido
veridicamente.

El juego est4d més cerca de la coleccion de todo lo que ha
ocurrido rtealmente que de la imaginacion, por lo tanto es
memoria en accidn que una situacion nueva e irreal.

A medida que el juego se va desarrollando, se ve la
realizaciéon de un proposito. Es falso pensar que éste constituye
una accion sin objetivos. En los juegos de deportes, se puede
ganar o perder. El objetivo determina la actitud afectiva del
nifio respecto a éste. | |

En los deportes ¢l entretenimiento es uno de sus rasgos
dominantes, sin él no tendria atractivo. En este tipo de activida-
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des el obstaculo que hay que vencer, se conocer por adelantado.

Al término del desarrollo, aparccen las reglas, y mientras
mas rigidas son, tanto mayores son las-peticiones que se exigen
al infante, cuanto més grande es el control de su accion, tanto
mas tenso y delicado se hace la actividad ladica.

La cuestion de ejercitar sin un objetivo concreto o sin
reglas, resulta tedioso y carece de interés para los infantes.

En cierto modo, el nifio cuando juega es completamente
libre de precisar sus propios actos, mas sin embargo, desde otro
punto de vista esta libertad no es mas que una ilusion, ya que
sus actos se encuentran supeditados al concepto de las cosas, y
el pequefio se ve forzado a actuar.

~ Considerando la teorfa del desarrollo, la cuestién de crear
un ambiente imaginario puede considerarse como uh tedio que
favorece - el desarrollo del pensamiento abstracto. I
seguimiento correspondiente a las reglas encamina a acciones
en cuya base la desviacion entre el trabajo y la diversion resulta
posible, un reparto con la que todo estudianie se cncuentra
cuando ingresa a la escuela.

Desde siempre se ha expresado que para el nifio de tres
afios, el juego es algo altamente serio, tanto como se manifiesta
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para e} adolescente, y para el pequefio, la seriedad en el juego es
que se divierte sin separar la situacion imaginaria de la real, sin
embargo, para el nifio en edad escolar, se convierte en una
actividad muy limitada, que juega un papel principal en el
desarrolto del educando, pero que para el preescolar carece de
conocimiento. Para el chiquillo en edad escolar, la recreacion
no desaparece, sino que penetra en la actitud que éste adopta
frente a 1a realidad.

La esencia de la actividad ludica es la relacion que se crea
entre ¢l campo del significado y el visual, esto quiere decir entre
situaciones imaginarias, que solo existen en el pensamiento y
situaciones reales.



CAPITULO I11
EL JUEGO EN EL DESARROLLO DEL NINO
3.1. Los juegos y el desarrollo

Ciertos individuos desearfan que el nifio se saltase la edad
de su actividad ludica y pasarse de enseguida a la de aprender,
porque ponen en duda el beneficio del tiempo que los pequefios
dedican a sus juegos, ;tal vez 'se trata de personas tan
conscientes 'y preocupadas por el rendimiento y el
aprovechamiento del tiempo?. Cualquiera que haya observado y
trabajado con pequefios habra notado la importancia que tienen
para ellos las experiencias.

Parece que pierden el tiempo, pero para ellos, es su
trabajo, su modo de aprender las cosas en el medio que le rodea,
por lo tanto, las experiencias lidicas favorecen el desatrollo.

Resulta mas facil observar las ventajas del desarrollo
fisico que las concernientes a otras dreas. El nifio tiene
oportunidades de enfrentarse al mundo fisico, de adquirir
independencia, de repetir actos que desarrollan su capacidad
corporal y su coordinacion de conseguir dominio sobre su
entorno y de cooperar con otros y mejorar su propia imagen.
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Il juego contribuye a desarrollar las destrezas fisicas de

los pequefios por medio de las actividades de tipo locomotor

como: correr, trepar y otras que implican movimienios en el

espacio y de las de tipo estético como: agacharse, contos-

sionarse, darse la vuelta, estirarse o adoptar una determinada

postura. "Los afios de juegos en otra palabra, desarrollan los

musculos grandes y también la coordinacion y precision
neuromuscular”. (15)

- El nifio chico utiliza el cuerpo como vehiculo de expre-
sion. Por medio de los movimientos corporales, aprende lo
referente a las relaciones espaciales y a los movimientos
bilaterales. Adquiere nociones sobre el gjercicio, la velocidad y
la fuerza, muchas de estos actos son de tipo simbélico v seran
de gran utiliddad en el aprendizaje posterior.

Ciertas dificultades de asimilacion de tipo académico, se
han atribuido a la falta de desarrollo fisico temprano.

Se dice que un niffo que no aprende a andar a gatas en el
momento apropiado, le falta una dimension corporal importante
que es necesario para la buena marcha académica.

(15) BARONE, Luis Roberto. "El nifio.y su mundo". Pag. 37
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Los habitos sociales y su aprendizaje es una actividad
compleja que se puede impulsar por medio del juego.

Muchos de estos habitos son de tipo personal, mientras
que algunos son de origen interpersonal. A todos los chicos les
gusta juntarse con otros, y los ocho primeros afios son los mas
importantes para la marcha de la vida social. Demasiados
estudios han comprobado la importancia del desarrollo social,
en uno de ellos se concluyo que los infantes que comenzaton su
educacién primaria en 1971 poseian una menor orietitacion
social para esta actividad, que los que comenzaron a finales de
la década de 1920, halldndose una posible explicacion parcial
en su mayor contacto con los medios de comunicacion y en su
pertenencia a familias compuestas por medio miembros.

Ciertos estudios han mostrado una correlacion enire los
casos en que se da una relacion ladica entre padres e hijos y los
chamacos que presentan mayor sociabilidad.

Los infantes sienten gran necesidad de dar y recibir
carifio. En el juego encuentran escapes para deseos tales como:
las de dominar, destruir, exhibirse, hacer ruidos o provocar
desdrdenes.

El pequefio que en su vida real, encuentra dificultad para
construir, para reparar dafios, para prestar ayuda o para dar algo
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propio a los demés, puede ballar muchas oportunidades de
hacerlo simulados y en la realidad spor medio de un juego
cooperativo con otros. |

"Un nifio expresa mejor su yo, y se proyecta en su
ambiente mas satisfactoriamente cuando hay otros de su edad
presentes”. (16)

Es algo que les ayuda a escapar de las restricciones y de
las frustraciones de la vida real proporciona a los pequefios muy
buenas oportunidades de hacer experimentos y de atreverse «a
hacer las cosas, asi como mas posibilidades de ejercitar su
imaginacion de modo completo.

 El grado de madurez es un {actor a considerar cuando se
calcula la disponibilidad de un nifio para ciertos juegos es lo
que determina los limites en cuanto a su capacidad, a su
experiencia y a sus técnicas. | |

Da la impresion de que los adultos tenemos poca
paciencia y comprension con respecto al desarrollo emotivo del
nifio, por eso las ocasiones de jugar son tan importantes para los
pequefios. |

(16) Ibid. Pag, 38.
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Por medio del juego adquieren fe y confianza en i

mismos, en los demas y en su entorno. Aprenden a dominar los

temores y ansiedades. Reconocen su propia valia y desarrollo
una satisfaccion intima.

En €l pueden ejercitarse la formulacién de reglas y el
acatamiento de las normas, ambas cosas son importantes para la
relacion con otros y para el aprendizaje posterior.

Es un medio por el cual los infantes pueden expresar sus
sentimientos positivos o negativos, mientras juegan no tienen
necesidad de observar los procedimiento de las personas adultas
y pueden sustraerse a espectativas serias con sus maneras
infantiles. Siempre que un nifio pasa por una experiencia
favorable aumentan sus sentimientos de valfa y capacldad
propia.

Cuando la gente le falla, el juego puede ser la vnica
salvacion del chiquillo, éste permanece como uno de los
factores mas fiables para la formacion de la personal‘idad y para
la autoeducacion durante los primeros afios de la vida. Por
medio de él, el pequefio establece 1a base para el desarrollo de
una personalidad sana y la capacidad de funcionar satisfactoria-
mente en el mundo en que vive.

"Jugar es una necesidad natural, el nifio que juega se expe-

- 148829
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rimenta y se construye a través del juego”, (17)

En una funcion esencial en el paso de la inmadurez a la
madurez emotiva.

Un individuo que carezca de oportunidades para jugar en
los primeros afios de su vida, continuara buscandola en la vida
adulta.

Las satisfacciones emotivas no vividas en el perfodo
‘adecuado no se presentan mds adelante de Ja misma forma, Los
impulsos no llevados a la practica en la infancia se cotvierten
en una fuerza interior que busca salida y que lleva a los
hombres a expresarlos, no ya en esta actividad, sino en la
competencia.

Eintre los dos y los cuatro afios el chiquillo se encuentra en
el periodo de menor inhibicion de toda su vida, ésta es la época
en que se forma el ego. El infante es muy egocénirico y desea
poder.

(17) ARFOVILLOUX, Jean. "FI juego en la entrevista con el
nifio". S.E.P. De apoyo a la practica docente del nivel
preescolar. Antologia, pag. 58.



| 57

El desarrollo intelectual es un aspecto que mucha gente

cree que depende de una experiencia escolar estructurada.

Piensan que a los nifios se les debe ensefiar muy tempranamente
a leer, escribir y realizar operaciones aritméticas.

Crertos profesores estdn tan deseosos de hacer méritos
preparando adecuadamente a los alumnos para el nivel siguiente
que les presentan los temas con mayor dificultad cada vez.

Ll tiempo que el nifio espera para ir a la escuela no es
inttil. Son muchas las areas de experiencia que se desarrollan
con los juegos. Entre estas se hallan una atencidn sostenida y
una profunda concentracion, tan necesarias para la lectura, una
imagimacion que sirva para el hallazgo de procedimientos
innovadores para percibir y hacer frente a la realidad.

~ Incluir los aspectos que resulten apropiados y los que se
hallen dentro del nivel de desarrollo de cada nifio que produzca
los resultados 6ptimos. |

Se han identificado cinco errores de las personas adultas:
Primero: la mayoria de los adultos creen que los nifios son

similares a ellos en su manera de pensar y de
sentir.
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Segundo: los pequefios aprenden mejor si estan sentados
| escuchando.

Tercero: los infantes aprenden y operan segiin reglas.

L

Cuarto: la aceleracion es preferible a la elaboracion.

Quinto: los mayores pueden elevar el coeficiente intelec-
tual de los nifios.

Afirma que con seguridad, el coeficiente intelectual se ve
afectado por el entorno ambiental, pero la mayor pajfte de los
chiquilios de clase media se desarrollan intelectualmente mas
rapido que sus facultades le permiten.

Probablemente, no se ha dado con las mejores soluciones
para muchos de los problemas personales y comunitarios.

Mediante una investigacion se supervisé a unos estudian-
tes que dirigian sesiones de ensefianza con juegos, con
procedentes de hogares en los que se habian estimulado estas
actividades. Después de seguir nuevas sesiones de una hora
semanal, se produjeron cambios significativos en ellos en
cuanto a su amplitud de intereses.

Un profesor de la Universidad de Drake, mantiene la
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opinidn de que los alumnos de preescolar y los de primeros
afios de ensefianza primaria deben gozar de numerosas
oportunidades para realizar trabajos creativos, incluyendo
musica y naturaleza, en vez de insistir tanto en ensefiarles a leer.
Pone énfasis en el hecho de que dedicarse demasiado pronto a
la lectura podria ocasionar un desarrollo excesivo del lado
izquierdo del cerebro, donde radican los conceptos lincales y
logicos en oposicion al lado derecho, en el que radican los
conceptos de tipo creativo, intuitivo y metaforico. Por tanto,
concluye este profesor que los lectores prematuros pueden set
menos creativos que los lectores tardios. ,

La experiencia general del juego, en la nifiez, contribuye
en gran parte a la evolucion total de la personalidad, las
actividades ladicas desarrollan evidentemente los masculos.y la
coordinacion neuro-muscular, el peso total de la musculatura
humana aumenta de un kilo al nacer, hasta cerca de 35 kilos al
final de Ia adolescencia.

En un nifio cuyos misculos permanecicron inactivos en
ese lapso, no serfa sorprendente encontrirselos atrofiados,
comprobandose que son pequefios y sin desarrollo o bien,
débiles y flacidos. | |

Con el aumento de la fuerza y coordinacién neuromus-
cular, se verifica una evolucién paralela.
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Los periodos de la nifiez primera y media son affos en los
que el desarrollo mental, aumenta enormemente.

Los musculos pueden tornarse s6lidos, poderosos y
precisos pero se necesita la mente y el cerebro, para dirigirlos,
para originar nuevas actividades y metas.

Gran parte del juego infantil es extremadamente seria.

Para el nifio de dos afios que juega con los cubos, el
mundo en ese instante ha disminuido de tamafio hasta abarcar
solamente la torre de altura vertiginosa, que esta construyendo y
hasta el ultimo escalon de su atencion se halla absorbido por esa

actividad.

La nifia de seis afios, cuida de su mufieca enferma con
toda la solicitud vy la ansiedad de una madre,

A través de éstas encontramos un hilo de sentido comiin,

de seriedad y absorcion concentrada.
No es de extrafiar, que sea tari dificil arrancar a los
pequefios de sus juegos y volver a dirigir sus energias fisicas y

mentales hacia una meta ya concebida por adultos.

Aun en las actividades menos serias, las mentes de los
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nifios se desarrollan tan evidentemente como cuando estan
ocupadas con actividades mas profunidas y formales.

Esa evolucion sigue pasos paralelos con la neuromuscular,
Es dificil concebir como la mente de un nifio podria lograr
alguna vez su maduracion final, si no fotjara y aprovechara
todos estos fondos dramaticos sobre los cuales se desenvuelve.

Por medio de su capacidad sensorial, el nifio aprende no
solo a mirar sino a ver, no solo a ofr, sino a escuchar, no solo a
tocar sino a sentir, saborea todo lo que introduce en su boca, e;'l?
dominar todas estas expericncias es la actividad més intensas v -
fructifera a lo largo de todo su ciclo vital. o

3.2. La influencia del juego en el desarrolio

Muchos tedricos han descrito el desarrollo del nifio como
el desarrollo de sus funciones intelectuales y saben.que "aunquie
- la actividad mental participa obviamente en cdda uno de los
aspectos de la vida cotidiana del nifio" (18).

(18) ANGRILLI, Albert y Helfat L. "Psicologia infantil”. Pag.
113. |
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Olvidan por completo las necesidades del pequefio‘, es
decir, no prestar atencion a todo aquello que puecda inducirlo a
realizar una accién; es verdad que el chiquillo se va
caracterizando de acuerdo a su nivel mas alto o més bajo de
desarrollo intelectual y al ir pasando de un estadio a otro; pero
también es verdad que para conocer realmente el nivel en que se
encuentra, es necesario conocer también sus neces_idades y los
intereses que 1o mueven a actuar, de lo contrario no se podria
llegar a comprender su progreso de un estadio a otro. Es bien
sabido que para que haya un avance ticne que habe_r cambios y
estos solo se podran dar si se atienden los estimulos y las
inclinaciones del pequefio porque no hay que ignorar que sus
intereses van madurando sucesivamente, por lo tanto se debe
prestar atencién a ellos, sin olvidar ‘que gran parte de esos
intereses los satisface por medio de esa actividad tan importante
como es el juego.

A Jos adultos solo nos queda reconocer realmente ¢l papel
del juego en el desarrollo del nifio y tenet esa capacidad para
comprender las necesidades del pequefio. -

Un nifio pequefio quicre satisfacer sus necesidades o mas |
bien sus deseos de inmediato; no va a esperar dos o mis dias
para hacerlo pues lo desea ya, inmediatamente. Si no logra
obtener aquello que desea tal vez haga un berrinche pero al
cabo de unos momentos desviara su atencion hacia otra cosa y .
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olvidard lo que anheld anteriormente.

En cambio al entrar ya en edad preescolar surgen muchas
tendencias 0 muchos deseos que no pueden ser realizados de
manera inmediata ni tampoco pueden ser olvidados; pero en el
nifio aun predomina esa propension a la inmediata realizacion
de los mismos. Es en este momento en que la conducta del
pequefio sufre un cambio ya que ante la imposibilidad de
satisfacer sus deseos se introduce en un mundo imaginario en
donde van a entrar todas esas tendencias que en la realidad no
puede llevar a cabo: ese mundo lo constituye el juego. o

Vygotsky considera qlie: "si las necesidades que no
pudieron realizarse inmediatamente en su tiempo no surgieran
‘durante los afios escolares, no existiria el juego, ya que éste
parece emerger en ¢l momento en el que el niffo comienza a
experimentar tendencias irrealizables”. (19)

En estos casos la imaginacién forma parte de un nuevo
proceso psicoldgico para el chiquillo y que no esta presente en
la conciencia de los nifios mas pequefios. |

(19) VYGOTSKY, L. S. "El desarrollo. de los procwos pqmo]o-
gicos superiores”, Pag. 96.
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Al imp]antar criterios para diferenciar el juego infantil de
otras formas de actividad se puede decir que en el juego crea el |
nifio situaciones imaginarias.

En un principio estas situaciones eran aceptadas como
ejemplos de actividades Iadicas y no como un atributo de las
subcategorias especificas del juego.

Entre otras cosas se dice que el desarrollo de los Juc.,gos
con reglas comienza al final del permdo escolar y se extmnde a
lo largo de la edad escolar; incluso han ido més lejos
asegurando que no puede existir el juego sin reglas, sin dejar a
un lado claro, las situaciones imaginarias ya que si éstas se dan
en el juego es en ellas donde apareceran las reglas. El ol que el
nifio desempefia en el juego y su refacion con el objeto, estaran
sicmpre sujetos a las reglas convenientes.

Pero como se mencionaba anteriormente el jugar en una
situacién imaginaria es totalmernte imposibld para un nifip
menor de tres affos, y ésta al igual que otras actividades,
muestran hasta donde el nifio se encuentra limitado en cada una
de las acciones por barreras situacionalés.

Mediante el entretenimiento el pequefio aprende a hacer
¢n un terreno cognoscitivo, méas que en un universo visual,
confiando en los estimulos internos més que en las inclinacio-
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nes que facilitan las cosas externas.

Respecto a las cosas que despiertan el interés en los nifios
pequefios, se ha dicho que las cosas mismas le dictan lo que
debe hacer, por ejemplo: una cama le exige acostarse, los
zapatos ha de quitarselos o ponérselos, etc. En conclusion sé
puede decir que los objetos poseen una fuerza motivadora en
relacion con las acciones del nifidé pequefio, ¥y que sus
movimientos los dirige de acuerdo a la distribucion de las
COSas.

Se afirma que ¢l origen de las limitaciones situacionales
del pequefio se encuentra en la fusion de los impulsos y la
percepeidn, caracteristica basica de la primera infancia, en
donde la percepcion y la reaccién a los impulsos estan
integrados. Por consiguiente toda percepcion sera un inccntivo
para la actividad del nifio. A través de observaciones y estudios
que se han llevado a cabo se aprecia claramente que para los
nifios muy pequefios es imposible separar el campo del
significado del visual debido a la fusion existente éntre ellos. Si
s¢ le pide a un pequefio de algunos dos afios que nos p_érmita la
frase: Ana est4 sentada, cuando Ana esta de pie, ¢l nifio con
toda seguridad cambiara la frase por: Ana esta de pie.

Toda una seric de cjemplos de este tipo esto es,
relacionados con el lenguaje, mostraria la profunda integracion
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que existe entre percepcion y significado, en los nifios menores
de tres afios. - o

Hs ya en edad preescolar cuando empieza a mostrarse una
diferencia entre los dos términos mencionados anteriormeite. A
esta edad, cuando el nifio juega, su pensamiento esth desligado
de los objetos y la accidn surge a partir de las ideas mas que las
cosas, una almohada se convertirs en una mufieca o un palo en
un caballo. En efecto, se dice que la accién estd determinada
por las ideas, no por los objetos.

Sin embargo, cabria sefialar que esto no sucede enseguida,
ya que resulta tan brusco este cambio donde el nifio tiene que
separar ¢l pensamiento del objeto que tiene dificultad para
apreciar su total significacién. El problema del pequefio radica
en que para poder imaginar una mufieca tiene que hacer uso de

1

ella aunque en forma fantastica.

Conforme el pequefio se va desarrollando va adoptando,el
rasgo de menor resistencia, es decir, hace lo que le gusta hacer,
pues no hay que olvidar que la accién ladica esta relacionada
con el placer. Al misme tiempo también se somete a algunas
reglas y por lo tanto, tiene que renunciar a lo que él desea,
constituyendo también esto el camino hacia el maximo placer
en el juego. Para hacer referencia a lo anterior, se puede decir
que el niffo actila en el juego de modo contrario al que le gusta-
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ria actuar. Bl juego le ensefia al nifio a desear, y esto va a
constituir uno de los mayores logros en el pequefio, pues sin
duda, el dia de maflana esos logros podran convertirse en
acciones reales. |

El juego va creando en el nifio una zona de desarrollo
préximo, es decir, el nifio que juega esta siempre por encima de
su edad promedio, y por encima de su conducta. El pequefio
avanza principalmente a través de su actividad llld_iéa, por tal
motivo se le puede considerar como una actividad conductora
que determina los cambios que se daran en el nifio. - K

Una de las caracteristicas especificas de la percepcion
humana es la de poder descubrir objetos reales; esto es no sélo
formas y colores, sino también significados. Rasgo que no
existe en la percepcion animal. El ser humano no observa
solamente algo con dos llantas delgadas y con pedales, sino que
también sabe qhé es una bicicleta y sabe diferenciarla de otros
objetos. La percepcion humana en tanto, se elabora a partir de
‘imégenes generalizadas mas que aisladas.



CAPITULO IV

EL JUEGO EN EL PROCESO
ENSENANZA-APRENDIZAJE

4.1. El juego como medio de cultura

Algunas veces existe la interrogante de que si la cultura es
un producto del juego, o si en las reuniones culturales s¢
encuentra inmerso, haciendo activa a dicha cultura. |

Se dice que el juego es una forma muy seria de cultura y
la seriedad es consecuencia de cultura, pero inseguro en su
importancia. | |

Los sucesos historicos del juego en la cultura o viceversa,
reflejan los actos del hombre, por lo que una actividad Iudica
que se realiza con espontaneidad puede originar una relacion
social establecida. |

De estos dos factores humanos, juego y cultura, s¢ han
derivado diversas manifestaciones como el arte, la diplomacia,
la tecnologia, diferentes lineamientost en fa educacion y casi
toda la variedad de actividades que practica la humanidad.

Bl juego, al sostener relaciones con todas estas acciones,
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integran ¢l mundo tan dificil en el tendré su desarrollo. Ademas
el juego y el ocio son motivos de libertad.

A veces estas relaciones resultan tan complejas, que se
han llegado a seccionar cada accion y olvidamos sus
interacciones y peor ain, al juego como formador de cultura.

Asi es como la sociedad vive con formalidad, como si se
tratara de jugar con reglas establecidas; poco a poco se ha
separado al juego del gozo, a la vida del arte y se cree que solo
el nifio puede jugar con un horario, un lugar y formas ya dadas
sin que se relacione con el placer que esta actividad ocasiona a
s mismo.

1
~ También se ha desvinculado a maestros y adultos del
juego vy el atte, aunque la actividad estética es gozo en si, la
mayoria de estas expresiones se topan con lo formal y la
seriedad, negandoles el ocio para cambiarlo por el negocio.

Por otra parte, la tradicion y la historia han elevado las
formas artisticas como las mas fundamentales en ¢l desarrollo
estético, en un principio fueron juego colectivo y comunitario y
actualmente, estas formas son tan limitadas vy especializadas
que no cualquiera tiene acceso, solo a los que eligen.

Actualmente se piensa que se debe retomar la tradicion
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como instrumento educativo para propiciar la creacion de
grupos; ya que también la colectividad se ha ido perdiendo y lo
ideal seria rescatar este rasgo.

También se dice que no se juega solo con juguetes y no
exisien espacios y momentos especificos para la practica de esta
actividad, ni tampoco corresponde solo a la etapa infantil.

Cuando los nifios juegan a la tiéndita, en ¢l patio o en la
sala, con latas vacias o carritos y mufiecas, nos demuestran una
realidad donde la ocasion y los objetivos de juego son
ilimitados. Ni se imaginan que existe otro mundo totalmente
diferentc; ellos creen que los adultos hacen lo mismo, es decir,
que juegan con los instrumentos y horarios del trabajo;
necesitan tanto compartir los juegos de los grandes que siempre
aceptan e incluyen con felicidad en los suyos. |

El nifio no entiende que el adulto que e hace compaitia en
sus actividades ludicas, lo complace, dejando sus ocupaciones y
obligaciones que tiene en su oficina u otra parte; no piensan que
el adulto desarrolle actividades serias y frivolas.

Los nifios no entienden que el adulto que le hace
compatfiia en sus actividades ltdicas, 1o complace, dejando sus
ocupaciones y obligaciones que tiene en su oficina u otra parte;
no piensan que el adulto desarrolle actividades serias y frivolas.
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Los nifios no viven en un mundo de grandes y de chicos,

mas bien, de seres humanos que s¢ diferencian solo por el
tamarfio,

Bl niffo con su propio movimiento explora el mundo
exterior para encontrar respuestas; se le presentan momentos
dificiles, obstaculos en su camino, pero incomparable con el
injusto rechazo que sienten del adulto, por citar algo, para
compartir una actividad o usar algin instrumento.

§

Actuar totalmente en todo lo que le rodea es un gesto de
amor donde el juego del nifio es pleno; es inagotable, le
satisface el solo hecho de correr, caminar, sentir vy tan capaz
como para encontrar respuestas en la sociedad, como para
despertar los objetos y los ritmos; los pequefios son poderosos y
el mundo que les rodea es pleno. |

Se cree que a veces, injustamente.se les atribuye frivolidad
y mnifierias; lo que los infantes desean es comprender lo que
sucede en su entorno, curiosea cuan_do observa, cuando
interroga, v cuando imita.

Varios factores determinan que todos los nifios desean
formar parte activa y con responsabilidad en el mundo que los
rodea; algunos son: la extension del interés, la atenciéon en el
aprendizaje, la capacidad de asimilar nuevas habilidades.
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Pasando a hablar de cultura, se dice que ésta surgio en

forma de juego, también las ocupaciones destinadas a la

satisfaccion de las necesidades de la vida, como por ejemplo: la

agricultura, adoptan con facilidad en la antigua sociedad, la
forma ladica.

En la cultura, una sociedad comunica su interpretacion de
la vida y del mundo, ya que en sus fases primarias, tiene algo de
ludico; es decir, que posee un desarrollo con las caracteristicas
de un juego. |

Cuando se observa una bella représentacién, rapidamente
se relaciona su valor cultural, pero dicho valor estéiico no se
necesita para que al juego se le adjudique carcter cultural, sino
que los valores fisicos intelectuales, morales o espirituales,
puede elevar de igual manera a éste al terreno de la cultura;
cuando mas sea necesario para fortalecer la vida de un indivi-

duo o de un grupo, tanto mas se elevara a ese plano cultural.

Hace ya algunos afios que ¢l juego pasa a ser uno de los
temas prioritarios tanto dentro del calﬁpo artistico, como en el
pedagogico. De repente surgié como una solucion para la
enseflanza y como una herramienta ql,ie con honestidad y
responsabilidad en el trabajo se rescataria una actitud ludica,
que por lo demds se pierde por inseguridad frente a la actitud
pedagogica; es como si dos fuerzas se alejan en lugar de interre-
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lacionarse con armonia; tal parece que el juego se interpretd o
se toma solo para domesticar nifios inquietos de la actualidad o
para calmar conciencias muy serias y de maestros formales.

Se determina la naturaleza de esta actividad bioldgica y
psicologicamente  mediante  diversas teorias  existentes,
estudiadas por algunos psicologos. |

De acuerdo a su origen, algunos autores dividieron los
juegos en tres grupos: los de herencia, los de imitacion y los de
imaginacion; y atendiendo a las diversas etapas de éste y su
proposito sin reflexionar, o como se dice, a la comisién que
pueda desempefiar como educadores, a las necesidades y
preferencias a que parecen responder, es decir, a su utilidad
practica, se distinguiran: los juegos que interesan a la movilidad
(motores), los que son utiles para' la educacion de los sentidos
(sensitivos), los del desarrolio de la inteligencia (in.telectuales),r
los que cjercitan la sensibilidad y voluntad (afectivos); en fin,
los que safisfacen en primer término, el libre juego de la
imaginacion, en los que la ilusién sobresale, ya que los juegos
artisticos, son los mas desinteresados de todos.

Desde el punto de vista de su funcion educativa, las acti-
vidades Iudicas dan vigor al cuerpo y desarrolian generalmente
el espiritu; ademads proporcionan nuevas imagenes, agudizan
las facultades de observacion y tiene el poder de combinar y
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gjercer, asimismo, ejercen un gran influjo sobre el caracter, y
son fuentes que originan el estar contentos y el placer.

"Bl juego es el mas importante estimulante de su
imaginacion, en el periodo en el que ingresa a los
jardines y comienza sus nuevas relaciones sociales, el
juego lo es todavia més porque entonces €S cuando
empieza a desenvolverse su espiritu de observacién y
su imitacion”. (20)

L,a labor del maestro debe ser entonces la de proporcionar
los elementos infelectuales que se necesiten para que, bajo su
influencia, exista un fuerte desarrollo de su imaginacion, sus
juegos sean mas intensos y, primordialmente, su nifiez la realice
completamente. Ademas, el nifio no se siente satisfecho con las
iméagenes, sino que los objetos que manipula, los anima, les da
vida, cardcter, personalidad, hablan, ain siendo cualquier
objeto. A veces, su imaginacion es mas Gtil y no necesita tomar
objetos ni animales que tiene cerca, sino que inventa genios,

personajes, acciones y juguetes totalmente imaginarios.

Todavia en la fase de su transformacion psiquica, en la del
pensamiento racional, de los siete afios en adelante, durante la

cual el simbolismo del concepto entra en juego para modificar-

(20) PACAEP. "Modulo de literatura’,. Pag. 29



75
le y convertirle en igual del adulto; durante este lapso en que el
nifio lucha con desesperacion por no perder su propia
personalidad y transformarse en adulto en miniatura; donde
trata de crecer por fuera pero conservarse nifio por dentro.

4.2. Los juegos en la educacion

Hasta hace poco tiempo se pensaba que los juegos eran
ajenos a la educacion.

Ese criterio tan formal como ilogico marcaba las barrera
entre las actividades educativas y los juegos.

Se pensaba que las actividades ludicas servian nada mas
para la reafirmacion de un contenido mediante recursos
formales en el proceso educativo. |

La educacion es un desarrollo que corresponde nada mas
al individuo que se preocupa en determinar su conducta.

Los juegos, como expresion organica natural del ser
humano, son fuente original de los conceptos personales, que

no tienen por qué aceptar el rigor formal del individuo.

La diferencia de éstos como actividad adulta es el primer



indicio de retroceso y descendencia en la vida del hombte ..

moderno. | -
La educacion tiene una importancia académica en la

medida que desconoce que los juegos son una necesidad -

importante del ser humano en todas las etapas de su desatrollo.

El juego es el agente formativo mas importante de 1a vida;
es la superapi()ri del comportamiento instintivo natural.

La conciencid de los limites de éste es lo que determina su -

calidad. Cuando los logros son un compromiso, cuando ¢s una .

manifestacion natural que ha salido de la union entre el medio y
¢l comportamiento; cuando es creativo, se llama arte y es la
entrada a la expresion méas pura, un cambio a la iibeﬁad
infinita, un refugio para la dignidad humana; los juegos son tifia
comunicacion abierta con las alternativas mas impoﬁahtés' defa .
vida; son los valores intuitivos pero certeras, - requisitos
primordiales al acontecimiento; formas de interrelacion humana -

que quitan las obstaculos del convencionalismo;" recﬂrSos.

biol6gicos naturales para égudizar la percepeion; soft a‘deniés, el -
medio que permite la participacion en el quehac&r estético de la '_
sociedad industrial la inica forma posible dé actudmén artistlca_
para la sociedad de masas.

Las actividades ladicas, en su espontancidad, antecedena
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la situacion objetiva y son aprovechados por la inteligencia para
transformarse en modos avanzados del conocimiento.

Cuando ¢éstas se convierten en monotonia, en un ejercicio
comun o se hace motivo de mecanizacion, cuando oculta sus
metas y comprende sus objetivos, solo es un medio rigido,
desesperado y en ocasiones frustrado de reafirmacién que no. |
conoce la libertad y se denomina adiestramiento. -

Los personas mayores han sido instruidas en la cultura
oral que guia el pensamiento y que ha llegado a desfigurar la
naturaleza biologicamente provechoso de la percepcion,

La inteligencia y la razén del sentido comun artuinan
sisteméaticamente la fuerza y la fresoura de toda situacién que
no tenga que sustituirse en el lenguaje, como si la ri_queZa de la
relacion delicada que se tiene con la naturaleza se ‘puede
encontrar en una enciclopedia. Es por esto, que las
alucinaciones de las acciones creativas no resultan entendibles
para la sociedad ordenada como civilizacion.

Para el sujeto que juega, o que participa correctamé:nte_ en
las actividades creadoras, tiene la admirable sorpresa del
descubrimiento. Su quehacer es diferente al recuerdo; no esta
inventando, sino meditando con los sentidos alertas al milagro
de un mundo donde cada situacion tiene la clase de un hecho
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real y concreto que ha sido engrandecido por la conciencia y
donde cada percepcion es una mnovedosa valoracion sin

PreCursores.

"Los juegos llegan asi a ser comprendidos como una
forma del pensamiento humano, donde las percepcio-
nes quedan purificadas de condicionamientos artifi- -
ciales o extrafios. Los juegos son la forma natural de
la educacion, el camino mas corto hacia lo temporal-
mente inaccesible de la experiencia humana”. (21)

No se necesita decir que, segun las situaciones del
ambiente y de la vida, ese espacio pueda admitir diversas
formas. En el mundo rural, se puede ordenar una extension
amplia y ligera, ﬁor medio de puntos de referencia, dificultades,
sefiales, cuando en el mundo urbano el espacio de recreacion de
mas utilidad de seguro serd un lugar vacio, como puede setr un
terreno baldio, altimo albergue del juego ciudadano.

Al inicio el docénte debe usar procedimientos reservados
sean favorables para la actividad ludica sin que se lleve un
control, restringiéndose a un estimulo implicito al que los nifios
se veran muy susceptibles ya que ellos perciban que los adulios

(21) Ibid. pag. 32.



80
cada uno sugiere y opina, aportes nuevos para la accién o hecho
que se pretende.

Todo esto lo aprovechard la maestra en la escuela para
usarlo como apoyos y ayudas didacticas. El Juego-trabajo en l1a
mesa de arena es muy provechoso y de recomperisas a los niffos,
que forman muestras y hacen sin ayuda de un conocimiento
programatico, acabando su obra con su ilusién y fantasia.

Los niffos de 8 y 9 afios se divierten haciendo un albergue,
una cabafia para defenderse en ella y vivir fantasias
permanentes en las que hace escapar su ilusion, acomoda SuS
escritos mentales, mueve sus manos y siente el placer del tacto
con una verdad que le es propia, siente 1a verdadera cmomén de
la fantasia y el secreto.

Fstas actividades pueden ejercitarlas en las casas de
campo, en el fondo de su patio y cuando sale de excursion.

Los padres deben fomentar y dejar que los pequefios se
diviertan solos o acompafiados, deseando este Gltimo tipo de
accion por su influencia socializadora, para que desaparezca la
diferencia entre esta actividad y el trabajo, el maestro debe
aprovechar estas caracteristicas de la forma de juego para que el
alumno trabaje en la escuela preparando proyectos educativos.
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El trabajo se ve reforzado por la presion del grupo escolar

y de la maestra, haciendo una combinacion tan viva que el nifio
no sabe que trabaja mientras juega.

Familiariza sus impulsos Hidicos y realiza un proceso de
aprendizaje.

Los juguetes de los natlos son un elementos de
tradicionalistas importantes, porque en muchas ocasiones los
padres ven con la sorpresa que el balde de pléstico, ha sido
cambiado por un tarrito y la mufleca fina por una botella
cubierta con cualquier ropa.

El tarro y la mufieca representan en el mundo del nifo,
una realidad adquirida y preparada por ellos mismos.

No es el juguete comprado que fue deseado y preferido
perdio mucho gusto cuando se alcanzo.

Por 1o regular los padres se inquietan cuando el nifio entre
sus variados juguetes elige uno y se dedica nada mas 2 él.

Es importante respetar el interés del nifio hasta que lo
agote y elija otros.

Los pequefios en estos casos son mas determinantes y
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realizan una sola actividad por temporadas y por lo mismo
juegan con un solo juguete.

Estos justos son muy benéficos para su desarrollo mental
y para la ampliacion de imagenes en su esquema de conoci-
mientos.

Algunos nifios padecen de algo que a los padres desespera,
nunca terminan un trabajo que empiezan.

Si no se encantan, los padres no deben mostrar
impaciencia, sino lo contrario, tienen que motivar la accidn.

La actividad ladica no estd aun adaptada para la etapa y
poco a poco el nifio va adquiriendo interés y deseos de ver
terminada su obra.

La maestra debe despertar también a estos alumnos para
que terminen trabajos y sientan el p_lacé.r de la obra, es posible
que en ambos casos, no tienen suficiente madurez de percibir
para apreciar el conjunto. -

Otro problema del juego es la destruccion, que solo se
puede ver como algo constructivista a la inversa.

Por lo regular, el infante demuestra gran inquietud por
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desarmar un juguete que después no sabe armar.

El niffo pequefio derrama el contenido de una caja con
botones, por gusto, pero no es capaz de volver a Henarlo, pero si
derriba cualquier torre de cubos o de objetos ttiles para él, le
proporciona un goce.

Hay nifios mayorcitos que son capaces de destruir un
trabgjo sin tener luego esa misma capacidad o habilidad para
reconstruirlo.

Este tipo de acciones pueden ser repetidas constantemen-
te, es entonces cuando el pequefio debe ser observado ya que
puede estar sucediendo algo anormal. Esto es, que existe la
posibilidad de que haya una dureza y el chiquillo no estd dis-
puesto para ciertos juegos o para hacerlo con ciertos elementos.

Si el chamaco es sadico para los actos ladicos debe
guiarse hacia otros propdsitos, porque aunque no hay simbo-
lismo, en estos casos, es preferible dirigirlos hacia otros fines.

El juego debe dirigirse siempre hacia lo experimental y lo
practico.

Se sabe que aunque la actividad ladica que el nifio elija
sea fantastica, €I la enfoca hacia una practicidad imprevisible.
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s capaz de crear un compafiero invisible y de dialogar

con €l, mandarlo, castigarlo y premiarlo. Cuando el pequefio

hace esto, es porque una necesidad interior lo inclina a ello, y
desempefia un papel positivo en el proceso del desarrollo.

Para el maestro la accion recreativa sera un excelente
medio para conocer al alumno, tanto en el plano de la
psicologia individual como de los aspectos culturales y sociales.
Gracias a la observacion del juego del pequefio se podra ver
como se manifiesta una perturbaciéon del desarrollo afectivo,
psicomotor o intelectual, se identificard la fase del desarrollo
mental a que ha llegado el nifio v se tomara en cuenta si se
desea cambiar las técnicas de aprendizaje utilizadas y descubrir
los métodos que ticnen mas probabilidades de éxito.

Porque el pequefio a cualquier edad que se le considere,
pertenece a una cultura dada que hay que aprender a respetar y
a comprender.

Al captar los sentidos de esta cultura puede ayudar al
maestro a conocer la manera de pensar, las creencias, las
experiencias y las aspiraciones de los nifios y a partir de ahi, a
claborar su estrategia pedagogica.

Por medio del juego se estrecha la comunicacion entre los
alumnos y el maestro, cuando el lenguaje verbal falta. Esta
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actividad rompe el desarrollo de las actividades escolares y
cotidianas.

Bl educador como tal, debe promover esta actividad y
reservar un espacio unico ya que es una necesidad vital para el
educando.

Asi como también tratara de buscar, especificamente, en
el area y en los momentos escolares, un espacio para el juego en
donde ¢l alumno podra usar segun sus necesidades al limite del
razonamiento pedagdgico.

4.3. La actividad Hidica en el aprendizaje del nifio

Antes de entrar a la clase, el maestro debera definir con
claridad sus fines pedagédgicos y buscar la forma de ¢6mo los
juguetes y los juegos de los nifios pueden responder a esos
fines.

En seguida se explican ordenadamente siete objetivos
pedagogicos.

- Nivel de simple conocimiento: (22)
Memorizacion y retencion de informaciones registradas.

(22) CF. U.P.N. "El nifio: aprendizaje y desarrollo”. Pag. 182.
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- Nivel de comprension:
Transposicion de una forma de lenguaje a otra, inter-
pretacion de los datos de una comunicacion, extrapola-
cion de una tendencia o de un sistema.

- Nivel de aplicacion:
Escoger y utilizar abstracciones, principios y reglas en
situaciones nuevas, para una solucion original en
relacién con las situaciones y los problemas de vida
corriente. |

- Nivel de andlisis:
Analizar un conjunto complejo de elementos, de rela-
ciones o de principios.

- Nivel de la sintesis:
Bstructura (resumen, plan, esquema, tazonamiento) de
los elementos diversos procedentes de distintas fuentes.

- Nivel de evaluacion:
Juicto critico de las informaciones, las ideas, los
mgtodos.

- Nivel de la invencion y de la creacién:
Transferencia del conocimiento adquirido a una opera-
cion creadora.
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El juego responde a estos objetivos; ya que hace
contribuir;

Las acciones de percepcion como es el contacto con el
objeto, la vista, el oido, etc.

Las actividades de movimiento (catrera, salto de altura, el
lanzamiento, etc.)

. Todas las actividades orales como la vocalizacion y las
formas de expresion en las que se utilicen palabras, frases, etc.

Las acciones que se relacionan con la afectividad como la
atraccion, el rechazo, la identificacion, la representacion de las
diferentes funciones y roles familiares de la escuela y la
sociedad.

También las que se refieren a la realizacion o a la fabrica
de cosas que se mueven, tanto el vigor fisico como las
capacidades de la mente y del afecto, apoyandose completa-
mente en situaciones pasadas.

Y en las que participa la inteligencia como los procesos
cognitivos tales como la observacién y los diferentes
procedimientos de la reflexion a partir de detalles precisos,
orales, situacionales (o de la sociedad).
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Se puede decir que el juego forma un verdadero modelo
educativo voluntario que funciona antes de la escuela.

4.4. El juego, tarea del infante

Para el nifio el juego es trabajo, el provecho, la
responsabilidad, es el modelo de la vida, es el lugar en el cual se
ser psicologico puede respirar y en conclusion puede ejercitar.
Es un individuo que juega y nada mas.

Con esta accion crece ¢l espiritu y la mente. Durante esa
tranquilidad y esa calma de los pequefios en los que muchas
ocasiones los padres se complacen equivocadamente, se pronos-
tican con frecuencia graves defectos mentales. .

Un nifio que no sabe como jugar, como si fuera un
pequefio anciano, serd un adulto que no sabra reflexionar.

La accion lidica ejerce en el pequefio el papel que el
trabajo desempefia en el adulto. |

Como la persona madura se siente firme en sus actos, el
chico se engrandece por sus aciertos lidicos. El infante al no
poder intervenir en trabajos reales y sociales, halla ese sustituto
en el juego.
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Un chamaco que no quiere jugar, es un individuo con un

caracter que no se afirma, que se conforma con ser pequefio y

débil. El nifio se inclina por el juego, porque es ajeno al del
trabajo.

'Tomando en cuenta el valor que tiene el acto ladico en el
aprendizaje, enseguida se enuncian algunos parrafos en donde
se puede apreciar dicha importancia.

- La actividad lidica es un cjercicio relacionado, ligado a
la personalidad. Empieza desde los primeros afios de vi-
da y est4 presente en el transcurso de toda la existencia.

Llena una funcion vital para el proceso total, intcgro y
armonioso de la personalidad.

H

Esta accidon, acompafiada de placer funcional, es
indispensable para el adulto, no solo para el nifio.

1

La accidon lidica suministra al pequefio de una cantidad
extraordinaria de experiencias en su mayoria abundantes
en alegria.

En ella el alumno se manifiesta con sencillez y
espontaneidad, lo cual permite al maestro c¢6mo
conocerlo mejor. |
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- Realiza en el educando una funcién muy significativa

que es la de apoyarlo en la liberacion de una serie de
traumas.

4.5. La integracion de padres e hijos en el juego

A través de su crecimiento el nifio necesita adquirit
diferentes actitudes tanto las que ¢l mismo experimenta en sus
juegos como las que sus padres pueden ofrecerle, también
mediante los actos lidicos. El padre o la madre al moverle los
pies al bebé, esta jugando pero a la vez hacen que el pequefio
haga cjercicio, lo mismo sucede al cantarle o hablarle que
también es una forma de juego que se establece entre los padres
y el nifio, pero que a la misma vez estd dando algo muy
importante, la comunicacion entre ambos.

La relacion entre padres e hijos va cambiando pues el
pequefio va adquiriendo capacidad para expresar sus deseos en
acciones independientes. El pequefio es capaz de realizar una
actividad solo porque sus padres le han ensefiado y porque le
han prestado atencidon a sus inquietudes y la mejor manera de
lograr esto es mediante el juego por set este elemento valiosisi-
mo en la comunicacion entre padres e hijos, ya que permite es-
tablecer entre ambos una relacion libre y afectuosa fomentando
los lazos de confianza y favoreciendo una situacion de igualdad.



1

La actividad ladica entre padres e hijos tiene una gran

significacion, también mediante ella los nifios tienen la

oportunidad de mostrar sus inclinaciones y a su vez los padres

podran estimularlos para que puedan ir encontrando otros
interese propios. |

Esto es muy importante porque a medida que el infante
crece siente la necesidad y exige que sus padres le dediquen
cada vez mas tiempo. | .

Puede ademads brindarle un sin fin de experiencias que lo
divertiran y le harén su existencia muy interesante al estar en su
compaftia. Sin embargo, es importante medir el tiempo
dedicado a los hijos, con el fin de que éstos se den cuenta que
hay otras cosas que su padres deben de hacer y a la vez
comprender que eso no disminuird ¢l amor que sienten por
ellos. il nifio debe darse cuenta de todos los derechos que tiene
como hijo y asi como lo pueden cuidar, alimentar, corregir, etc.
también tiene derecho a que lo distraigan y diviertan, a que le
brinden un momento y éste es la hora del juego, momento quec
debe ser iinicamente suyo con ¢l fin de que llegado el momento
que sus padres tengan otras ocupaciones no le paresca una sefial
de falta de amor.

Otra cosa muy importante a la hora del juego es que el
padre o la madre no muestren diferencia en su actitud con res-
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pecto al hijo o a la hija. Tanto uno como el otro necesitan del
aprendizaje y experiencia a través del juego llevado a cabo tanto
con el padre como con la madre.

Los dos deben interactuar con los hijos otros juegos,
aparte de los propios de su sexo. "No va a ser menos hombre un
padre que juegue a las muficcas con su hija, ni va a restar
feminidad a la madre que juegue el trenecito en el suelo con su
hijo; por el contrario, las respectivas virtudes de cada sexo se
acentuaran”. (23)

(23) ARNOLD, Amold. "Como jugar con su hijo". Pag. 23.



METODOLOGIA
A. Andlisis e interpretacion de resultados

De acuerdo a nuestras investigaciones y a los elementos
teoricos aportados por diferentes autores asf como en el
quehacer docente propio y el de otros compafieros, hemos
considerado necesario hacer un nuevo planteamiento sobre
cOmo abordar la ensefianza-aprendizaje mediante el juego, y a
la vez hacer un analisis sobre la importancia de éste como una

actividad escolar que permite conocer mejor al alumno, pues en
y a partir de €1, el nifio se desarrolla y aprende.

Nuestro fundamento al respecto es que en esta actividad
se concretizan no solo los procesos de desarrollo aprendizaje y
el de interaccion social, sino toda aquella riqueza inexplorada
de las capacidades y las potencialidades que tiene el educando.

Desde este punto de vista consideramos que es a partir de
cventos representativos como se puede lograr, no solo una
autorreflexion sobre nuestro actuar docente, sino, fundamen-
talmente, un rescate de actitudes, comportamientos, vinculos,
etc., que desde una estrategia didactica, puedan mejorar
cualitativamente nuestra incidencia en el desarrollo del nifio y
en su aprendizaje.
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Para el logro de los objetivos planteados, nos basamos
~ fundamentalmente en el trabajo de campo, con la finalidad de
detectar como utilizan el juego los maestros de tercer grado.

Para realizar esta investigacion utilizamos el método
experimental por ser el mas apropiado para desarrollar esta
indagacion,

Para introducirnos en este problema se trabajé en la zona
escolar 004 del municipio de Concordia, Sinaloa perteneciente
al sistema estatal, en la cual se seleccionaron aleatoriamente dos
grupos de tercer grado que se convirtieron respectivamente en
grupo control y otro experimental seleccionando el primero de
la Escuela Primaria Lic. Benito Juarez, ubicada en la localidad
de Concordia, Sinaloa y el segundo de la Escuela Pablo E.
Macias Valenzuela, ubicada en la comunidad de Zavala,
Concordia, Sinaloa.

Fue en estas escuelas donde pudimos probar la hipotesis
de esta imvestigacion, la cual se expresa de la siguiente manera:
la utilizacion del juego como estrategia didactica favorece el
aprendizaje de los alumnos.

[La variable independiente estd constituida por la
utilizacién del juego como estrategia didactica y la dependiente
por el aprendizaje de los alumnos.
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Primeramente se visité el grupo experimental que fue el de
tercer grado vnico de la escuela primaria Pablo E. Macias de la
comunidad de Zavala, Concordia, la cual cuenta con 21
alumnos, asistiendo ese dia 20 solamente; a visita se hizo el dia
16 de abril, con el fin de hacer una observacion de como la
maestra lleva a cabo una clase. Enseguida se narra como es que

se realizo.

Cuando entramos al aula la maestra ya tenia anotados en
el pizarron algunos datos sobre la clase como:

;Qué es el Kg.?, un dibujo de una balanza.
¢Qué es una balanza?, ¢ inici6 asi.

Maestra: vamos a reafirmar el objetivo del kg., la balanza que
trajimos no es como ésta que estd aqui en el pizarron, la que
~ trajimos es la que vemos en las tiendas. |

La balanza la utilizamos para medir frijol, etc., ahi vemos
que a la balanza le ponen diferentes medidas, jquién ha visto
como lo hacen?.

(Un nifio levanta la mano)

Maestra: a ver Yovany.

Alumno: pues en un plato ponen la pesa y en ¢l otro las cosas.
Maestra: hay de diferentes tamafios (dibujo tres pesas y pre-
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guntd) ¢a cuanto equivale cada pesa? (no contestaron)
y {cuénto sera medio cuarto?

Alumno: {125 gramos! (conlestaron)

Maestra: ¢l kilogramo, ¢cuantos gramos tiene?, a ver, jquien se
acuerda?, ¢un kilogramo tendra 750 gramos?, (nadie
contesto y les dice) el km. tiene 1,000 m., e kilogramo
tiene 1,000 gramos, el medio kilo tiene 500 gramos, un
cuarto de kilo tiene 250 gramos.

Enseguida les dice: cuando ustedes van a la tienda vy
piden por ejemplo: quiero un kilo de azticar, ;como
tiene que quedar la balanza?.

Alumno: parejita.

Maestra, Armida, jcuantos gramos hay en medio kilo?, a ver
¢Silvia?, ; Tania?

Tania: 500 gramos maestra.

Maestra: jy un cuarto? (no contestaron) y ;un kilo cuantos
gramos tiene?

Alumno: 1,000 gramos.

Maestra: ;culntas veces cabe el 100 en el 1,0007?

Alumno: ;10! contestaron los nifios.

Maestra: entonces el kilo tiene 10 centésimos. ;Para qué nos
sirve la balanza David?

Alumno: para pesar cosas.

Maestra: ;como?

Alumno: frijol, maiz y otras.
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Maestra: ;qué es el kilogramo?

Alumno: una medida de peso.

Maestra: jdonde vemos la balanza?

Alumno: jen las tiendas, en los carros que venden fruta, en la
casa! contesta un nifo. |

Maestra: jpara que la utilizan en tu casa?

Alummno: para pesar el maiz.

Maestra: bien, ahora vamos a hacer un ejercicio (y procedi6 a
borrar el pizarréon para enseguida poner un trabajo
sobre conversion de las medidas en estudio). Estas se
incluyen en ¢l anexo 1.

La clase y la tarea que resolvieron los alumnos se llevo 30
minutos. '

Evaluamos las labores de los nifios y obtuvimos el
siguiente resultado: 5 buenos, 6 regulares y 9 bajos, que a su
vez dieron ¢l siguiente porcentaje: 25% buenos, 30% regulares
y 45% bajos.

Aspectos Frecuencia Yo
Buenos 5 25
Regulares 6 30
Bajos 9 45
Total 20 100
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Para clasificar los aspectos arriba mencionados nos

basamos tinicamente en el nimero de aciertos que obtuvieron

los alumnos ya que no observamos ningin procedimiento que

hayan utilizado los nifios, sino que lo hicieron de una manera
memoristica.

Acudimos también el dia 17 de abril al grupo control de Ia
escuela primaria Lic. Benito Judrez, ubicada en Concordia, en
tercero "B", el cual tiene una existencia de 25 alumnos, los
cuales asisticron ese dfa.

Se le pidid lo mismo a la maesira, que llevara a cabo una
clase para hacer la misma observacion.

Fsta inici6 de la siguiente manera:

Los nifios estaban un poco inquietos por nuestra visita y la
maestra les pidid que prestaran atencion.

Maestra: a ver, jquién quiere pasar al pizarron?

Alumno: yo (levantando la mano)

Maestra: st vamos a pasar a hacer una figura ;qué necesitamos?

Alumno: la regla.

Maestra: vamos a hacer cualquier figura, un rectangulo, un
triangulo, lo que sea, de 15 cm. de ancho y 20 cm. de
largo. (EI nifio termino el trazo del rectangulo). |
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Maestra: ya trazo el rectangulo. Muchachos si yo les dijera que

en el cuaderno trazaran una figura de 20 cm. de largo,
¢la pueden hacer? |

Alumnos: jno! porque la hoja estd més chica que el pizatron.

Maestra: jqué dijimos que es el pizarrén?

Alumnos: una superficie.

-Maestra: de ese rectdngulo que él trazdé ;qué le podriamos
sacar?

Alumnos: el perimetro.

Maestra: para saber lo que miden los cuatro lados, ;qué hace-
mos?

Alumnos: 10s sumamos.

Maestra: a ver saquen el perimetro en su hoja. (Los nifios la
sacaron), a ver, jeuanto midio?

Alumnos: 70 cm. de perimetro. |

Maestra: ya obtuvimos el perimetro de esa figura, a una figura
le podemos sacar perimetro y superficie. ;Como
sacariamos la superficie? |

Alumnos: sefialando los centimetros.

Maestra: a ver, en su hoja dibujen un rectangulo de 6 cm. de
largo y 4 cm. de ancho (mientras los alumnos trabajan
la maestra los observa de mesa en mesa). |
Muchachos, la nifia me dice que le faltan los cuadritos,
¢,como se llaman los cuadritos?

Alummnos: centimetros cuadrados.

Maestra: a ver muchachos, ustedes trazaron un rectangulo,
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ahora si pongan atencion, justedes que sacaron?
Alumnos: la superficie. |
Maestra: jcuanto salid esa silperﬁcie?
Alumnos: 24 centimetros cuadrados.
Maestra: ;,como le van a poner para que sean cuadrados?
Alumnos: un dos chiquito. |
Maestra: o ponemos toda la palabra, ;verdad?

El resultado-de estos trabajos se incluyen en el anexo 2,

Maestra: como ustedes lo hicieron es una forma de sacar la su-
perficie, contando todos los cuadritos, pero jde qué
otra forma lo sacamos?

Alamnos: multiplicando.

Maestra: ;multiplicando qué?

Un alumno: largo por ancho.

Maestra: para esto hay una formula que es: largo por ancho, las
letras de esa formula se sustituyen por nameros.

El desarrollo de la clase se Hevd un tiempo aproximado de
25 minutos.

Después de retirarnos del aula procedimos a evaluar los
trabajos realizados por los nifios, de los cuales obtuvimos el
siguiente resultado:
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Aspeclos Frecuenéia %
Buenos 9 36
Reg,ula.res 7 28
Bajos 9 36
Total 25 160

Para esta clasificacion tomamos en cuenta en parte el
mismo criterio de la clase anterior y por otro lado el proce-
dimiento que utilizaron los alumnos, va que algunos hicieron
uso de las operaciones.

Despucs de haber fungido como observadores de las dos
clases anteriores y de haber hecho las respectivas evaluaciones,
continuamos esta cxploracion desarrollando nosotros una clase
de matematicas con el tema: resuelva y elabore preguntas a
partir de la informacion que aportan ilustraciones y grdficas

de barras sencillas, cuyo plan de trabajo aparece en el anexo 3.

El 18 de abril visitamos el grupo control de la escuela ya
antes mencionada; iniciando la clase de la siguiente manera:

Una maestra: buenos dias nifios, somos las maestras que veni-
mos antier jse acuerdan?
Alumno: si.
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Maestra: ese dia nada mas venimos a ver como trabajaban con
su maestra, pues ahora nosotros vamos a trabajar con
ustedes, ;qué les parece si iniciamos con un juego?

Alumno: s1, s1, sale.

Maestra: bueno, me van a poner atencion, fijense bien, la
dindmica se llama vamos a cantar, primero van a pasar
cada uno a tomar un papelito, en él dice el nombre de
una fruta, de acuerdo a la fruta que les tocd se van a
integrat en equipos, (la maestra espera un momento a
que lo hagan) ;ya se acomodaron? '

Alumno: st.

Maestra: ahora cada equipo inventara una estrofa de acuerdo a
la fruta que le tocod, y luego le van a inventar una
tonada de la cancién que ustedes quieran.

Al cabo de un rato la maestra dio ¢l turno a cada equipo
para que cantaran la cancion respectiva e inmediatamente des-
pués dio inicio la clase:

Maestra: 1a maestra les va a repartir unas tarjetitas (refiriéndose
a ofra de las maestras) en ella van a dibujar ustedes la
fruta que mas les guste pero que sea una de las frutas
que estin en el pizarron (refiriéndose a las frutas que
ya una rmaestra habia pegado en el pizarron, las frutas
eran: fresa, naranja, platano, uvas y pera).
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La maestra dio tiempo a que los alwmnos hicieran el

trabajo correspondiente y procedié a pasarlos al pizarrén. Para

esto ya habia anotado en €l el nombre de las cinco frutas de
manera horizontal.

Maestra: fijense nifios, aqui tenemos ya los nombres de las
cinco frutas, ahora cada uno de ustedes va a pasat al
pizarrbn a pegar su tarjetita en el nombre que le
corresponde.

Un alumno: yo paso maestra.

Maestra: bueno, como cada uno va a pasar vamos a empezar
con €l (sefialando al nifio) a ver, ;donde vas a pegar la
fruta que mas te gustd? | |

El pequefio pegd la fruta en el lugar correspondiente; y de
igual manera se Hevo a cabo esta actividad con los 25 alumnos,
dentro de un ambiente agradable y sobre todo pudimos notar
una gran motivacion por parte de ellos, ya que cada vez que
pasaba un compaficro a pegar su tarjeta decian emocionados:
iva ganando la fresa!, juy la uva va perdiendo!, etc.

Maestra: bueno muchachos pongan atencion, me van a decir
ahora qué es lo que ustedes observan después de haber
pegado todas sus tarjetitas.

Algunos alumnos: jque gand la fresal

Maestra: muy bien, gand la fresa, pero cuando ibamos a em-
pezar la actividad les dije que {bamos a jugar ja ver
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quien ganaba?
Alumno: jno!

Una alumna: nos dijo que ibamos a ver que fruta nos gustaba
mas. |
Maestra: muy bien, ahora la maestra les va a pasar a entregar
unas hojitas a ver si es cierto que entendieron. Dichas
hojas las iban a contestar de acuerdo a como quedo la
grafica en el pizarrén, la cual mostramos enseguida y

cuyos resultados se encuentran en el anexo 4.
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En las hojas también se incluia otro trabajo de
reafirmacion, en ¢l que ellos hicieron una entrevista a sus

compafieros para poder resolvetlo. Ver anexo 4.

Esta actividad la realizamos con el fin de que hubicra una
convivencia mas ecstrecha entre los alumnos y a al vez se
motivaran para poderla Illevar a cabo con éxito.
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La clase se llevé un tiempo aproximado de dos horas.

Después de retirarnos nos dispusimos a evaluar los
trabajos, de los cuales obtuvimos los siguientes resultados:

Aspectos Frecuencia Yo
Buenos 16 64
Regulares 6 24
Bajos 3 12
Total 25 100

Para seleccionar los trabajos buenos, regulares y bajos,
tomamos en cuenta la observacion directa y en donde fuimos
testigos de la participacién de cada uno de los alumnos,
ademas, utilizamos un juego que denominamos el entrevistador
que también fue un aspecto a evaluar, ya que mediante é los
nifios resolvieron uno de los trabajos incluidos en el anexo 5.

Después se visitd el grupo experimental en la localidad de
Zavala, Concordia, Sinaloa, en el cual asistieron 19 nifios de los

21 existentes. Esto 1o llevamos a cabo el dia 19 de abril.

Aqui desarrollamos el mismo tema que se llevé a cabo en
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el grupo control y el cual narramos anteriormente.

Como era el mismo tema, llevamos a cabo la misma din-
mica y las mismas actividades y aunque se dieron diferencias
en la participacion de los alumnos el éxito fue el mismo, ya que
el trabajo se realizO en un ambiente de armonia y motivacion.

El trabajo que los alumnos realizaron en ¢l p1z1m‘m quedd
de la siguiente manera;

Platano Naranja Pera

¢
¢

Fresa

300 Go00000
B BBBBY T
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Se meluyeron los trabajos referentes a dicha gréafica y a las

entrevistas que ellos mismos realizaron, en el anexo 5.

A continuacion presentamos los resultados:

Aspectos ¥Frecuencia Yo
Buenos 15 79
Regulares 3 16
Bajos i 5
Total 19 100

Para la clasificacion tomamos el mismo criterio de la clasge

anterior.

Despues de comparar los resultados de la primera y segun-

da exploracion podemos darnos cuenta, que el problema inves-

tigado disminuyd aunque no en su totalidad como se muestra en

el siguiente cuadro:
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Fecha Gerupo
[ M S ML L MRS

1" Exploracion | 2* Exploracin
ial19 %l{e aby
16/abril/96  Experimental | 5 6 9 15 3 1

25% | 30% | 45% | 79% | 16% | 5%

Diafl8 ld?E albyrif
17/abril/96 Control s} 7 0 16 6 3

36% | 28% | 36% | 64% | 24% | 12%

Las graficas de los resultados de este cuadro aparecen en
el anexo 6.

En la primera exploracion utilizamos la técnica de la
observacion, el diario de campo; y en la segunda exploracion la
investigacion participante, donde fuimos agentes directos para
probar que el juego es uno de los recursos mas valiosos que ¢l
maestro debe utilizar en el proceso ensefianza-aprendizaje.

El haber llevado a la practica esta clase, nos dio la
oportumidad de comprobar que por medio de actividades
ladicas el nifio muestra més interés en sus trabajos y que a
través de ellas, también se¢ manifiesta un gran potencial
creativo, que nos permite conocerlo mejor para poder asi
evaluarlo por sus capactdades y actitudes y no de una manera
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antipedagdgica.

Es por eso que debemos reconocer el juego como uno de
los espacios a rescatar ya que nos ofrece grandes posibilidades
en nuestra practica docente y sabiéndolos utilizar estaremos
abonando el camino que nos lleve a favorecer el desarrollo
integral de nuestros alumnos. |

A continuacion ponemos de manifiesto un cuadro
comparativo de la practica tradicional y la constructivista.

Juego Tradicional Constractivismo
C . . En todos los
Aplicacion En algunos contenidos :
contenidos
Tiempo utilizado De vez en cuando Diariamente
Momento En el recreo Todo el dia
Finalidad Descansar Mantener el interés
"y : 1 Se considera ¢l juego
Opinion de los Se considera pérdida jueg
. Ccomo una estrategia
maestros de tiempo e
didactica




CONCLUSIONES

Una de las metas principales de nuestro sistema educativo
nacional, es elevar la calidad de la educacién, por ello es
importante realizdr un proceso continuo de transformacién en el
aprendizaje.

Corresponde al maestro propiciar situaciones que permi-
tan al nifio manifestarse de una manera espontanea, partiendo
de lo que a ¢l le gusta para poder incrementar el interés del
mismo. .

La importancia del juego como recurso did4ctico radica en
que los alumnos trabajen de manera auténoma, construya sus
propias estrategias y que produzcan respuestas satisfactorias.

A medida que esta actividad va desarrollandose vemos un
avance hacia la realizacion consciente de un proposito. La
riqueza de posibilidades que nos ofrece es vasta. El maestro que
las sabe utilizar lo llevara a favorecer el desarrollo integral de
sus alumnos.

Algunos maestros detestan o incluso reprimen las
actividades ladicas del alumno, como si éstas fueran una
perdida de tiempo y energia, es erréneo de aquellos educadores
que piensan que el entretenimiento constituye una actividad sin
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objetivos.

Consideramos que la recreacion es una de las actividades
educativas esenciales y merece entrar por derecho propio en el
marco de la institucion escolar, va que ofrece al maestro el
medio de conocer mejor al educando. Sin embargo el papel de
éste, estd lejos de ser reconocido por todas las instituciones

educativas.

Podemos decir que después de haber realizado nuestra
investigacion de campo y analizado los resultados obtenidos,
muestra hipétesis de trabajo fue comprobada asi como también
se alcanzaron los objetivos planteados.

El maestro no debe dejar a un lado el juego al impartir los
conocimientos, ya que mediante ella va a lograr una buena
comunicacion entre sus alummnos cuando el lenguaje verbal
falta, y aparte rompe con las actividades escolares cotidianas, es
necesario que los docentes nos involucremos mas en los
aciertos y errores que tenemos en nuestra practica escolar.
Como podemos ver, no se necesita de recursos didacticos muy
sofisticados, sino més bien de la responsabilidad v creatividad
que tengamos para desempefiar nuestro trabajo.
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ANEXO 3

ASIGNATURA

EIE TEMATICO

CONTENIDO
TEMATICO

ACTIVIDADES

i

REFERENCIAS

Matematicas

Tratamiento de
formacion

fa

-Que los alumnos or-
ganicen y analicen in-
formacion a traves de
graficas sencillas

- Se escribe en el pizarrdn una lista de frutas (uva,
platano, naranja, pera y fresa) v luego se reparte
a cada mifio una tarjeta.

- Los nifios eligen la fruta que mas les gustay la
dibujan en la tarjeta. '

- Cada mnifio pasa al pizarrOn a pegar su tarjeta en
la columna correspondiente. Cuando todos lo
hayan hecho observan las columnas que se for-
maron y responden algunas preguntas: ;Cuantos
nifios prefieren los platanos? ;Cual es la fruta que
le gusta a la mayoria? Siun nifio dibujara un coco,
(en dénde colocaria la tarjeta? Cuantos nifios
dibuiaron una fruta que no estaba en la lista?

- El maestro retoma la grafica elaborada con las

tarjetas y dibuja otra, coloreando cada columna|

de un color diferente.

-El maestro promueve el andlisis de la grafica
mediante preguntas como: ;Qué representa cada
una de las colummnas? ; Cudntos nifios dijeron que
les gusta la naranja? ;En qué se parece esta
grafica a la que hicieron con 1z tarjeta?

~ Tarjeta blanca de
5x 7 cms.

- Cinta adhesiva.

- Lapices de colo-
res.

- Gises de colores.

- Ficha No. 35,
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Nombre del alumnoc P%rv >nn-,/a V?ﬁarrr o) /2rj N2 S
J J ] : >

X / - '
Nombre de la escuele L’/, (on: i, [ aises

. . i ; P
Contesta las S.‘Lnglente?‘S‘) preguntas observande 1la grafica:
]

¢Cuantos nifos prefieren los rlatanos? O) e s

¢Cudl es le fruta gue le gusta a la mavoria del grupo?_@mm

S8i un nifo dibuja un coco,¢kn dénde colocaria la tarjeta? en_

A '?‘ﬂ"@ s

¢Cuantos ninos dibujaron una fruta que no estaba en la lista?

?
AW aWe N3 a ¥

¢Cudl es la fruta gue prefieren menos? () /S

cCuéntos nifios prefieren peras? 3 nasS

¢Cuaéntos nifios prefieren quayabas y naranjas? é? L

¢Qué prefieren mas,plétanos o naranijas? (),;\f,”?—jﬁ“

¢Cual prefieren menos,uvas o peras?__ i/

!

¢Cuéantos nifics prefieren uvas? n_mgfws



tus compaheros ;qué dulces prefieren?;qgue sea un

o

Pregintale

sclo dulce v anote una rayita por cada dulce gque prefieran.
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Ahora con estos datos completa la gré&fica,
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Nombre de la escuela Lf,'-' . [ o ey ‘/{-;a o Lt ity f»;.,f o
; \ g e L

Contesta las siguie'gntes preguntas observando la grafica:

¢Cuéntoes ninos prefieren los plétanos? A Y VP 2

(Cuédl es la frute qgue le gusta a la mayvoria del grupo? fomo i

Si un nifo dibuja un coco,¢En donde colocaria la tarjeta?ﬁmp

¢Cuéntos ninos dibujaron una fruta que ne estaba en la lista?

Diterky

¢Cuédl es la fruta gue prefieren menos? {4 ¢,

rs

¢cCuantos nifios prefieren peras? 4 g7 . ahe o

¢Cuantos nifos prefieren guayabas vy naranjas? fUNQuds v, nargy.,., " ¢
. 3 7 el j.r ¥

(Que prefieren mas,platanos o naranias? s o sl
¢ L
o~

¢Cual prefieren menos,uvas o peras? CRVAL

¢Cuantos nifos prefieren uvas? Aipy g g

E
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Pregintale & *us cempafieros ;qué dulces pPrefieren?

solo dulce y anota una rayita por cada dulce Que . prefieran.
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Ahora con estos datos completa la gré&fica.
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Nombre del alumnoc _/ﬂ?ﬂf- SL L ChaVief Mf fj, G e

Nombre de la escuela lw;ga )fnih C oSt

Contestea las siguientes preguntas observando la gré&fica:

cCué&ntos nincs prefieren los platanos? 3 pyuias

¢Cual es la frute que le gusta a la mayoria del grupo?E[ﬁ?g i

Si un nifio dibuja un Coco, (En dénde colocaria la tarjeta? iﬂmg

dice n‘!t {cy ﬂ'@'*ﬂ

cCuantos nifos dibujaron una fruts que no estaba en la lista?

ﬂi(]c}mm

¢Cual es la fruta que prefieren menos? WA

¢Cuantos nifios prefieren peras? = ﬁthﬁg

¢Cuantos nifos prefieren guayabas y naranjas?_ 9 ﬂiﬂ{)g

¢Que prefieren mas,plétanos o naranjas? ]memwxlmf

; . b
¢Cual prefieren menos,uvas o peras? 1/hw;

cCuantos nifos prefieren uvas? j}gfgum)
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Nombre del alumno DOJ(/\ /‘J Es ¢ T ‘f E P Srm( hes F}qws_
o_F

Nombre de la escusls §&rol Qo

Contestas las siguientes Preguntas observandc 1a grafica:

. f e . - . ¢
cCusntos nifos prefieren los platanos? 2

cCual es la frute gque le gusta a la mayoriia del grupo? AT

Si un nifco dibuje un coco, ¢En doénde colocaria la tarjeta?

il nj-}rng frede g

cCuadntos ninos dibujarcn una frute gue no estaba en la lista?

AR (X171 Bl »)
cCual es la frute gue prefieren menos? Per
¢Cuéntos nifos prefieren peras? } NG 0

cCuantes nifios prefieren guayabas vy naranias? /0 nifas NAR,

rQué prefieren més,pldtanos o naran jas? D ifar. O
C. h l A

cCual prefieren menos,uvas o peras? Perr e

¢Cuantos nifios prefieren uvas? e 0 s
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Nombre del alumno (e;;gq RIS N “nJ R RS
Nombre de la escuels Gigel o &L Me o) : j Ve a Zono b

Contesta las siguientes Preguntas observando }a gréafica:
I

¢Cudntos ninos prefieren los plétanos? AP ‘

¢Cual es la fruta que le gusta a la mayoria del grupo? Lovoe e,

Si un nifo dibuja un coco, ¢En dénde cclocaria la tarjeta? @

O\c‘ﬂ‘? C(’hf)_(‘.LQs

¢Cuantos ninos dibujaron una fruta que no estaba en 1a ligta?

Aingnfww —

¢Cudl es la fruta que prefieren menos? | . e oy

¢Cuéntos nifioe prefieren Peras? vy 1.,

¢Cudntos nifios prefieren guayabas ¥ naranjas?mlgFr,p,”, uﬂﬁﬁlﬁ

cQué prefieren mas,platanos o naranjas? E~r-ﬁzﬁlé,
¢Cual prefieren MENOs, uvas o peras? ey

(Cuéntos ninos prefieren uvas? Cor ooy

Yoy
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ANEXO 6

Escuela: "Pablo E. Macias Valenzuela".

Grado: 3° Grupo: "U" Grupo experimental.
Inseripeion: 21 alumnos.

Asistencia; 20 alumnos.

Porcentajes

Buenos [:] Regulares Baijos




Escuela: "Lic. Benito Judrez”.

Grado: 3° Grupo: Grupo control.

Inscripeion: 25 alumnos.

Asistencia: 25 alumnos.

Buenos |[Regulares| Bajos Total
9 7 9 25
Porcentaje 36 28 36 100

28

Porcentajes

[ [:] Buenos Regulares




Escuela: "Lic. Benilo Juarez”,

Grado: 3° Grupo: _
Inseripeion: 25 alumnos.
1

Asistencia: 25 alumnos.

Grupo control.

Buenos |{Regulares| Bajos Yotal
16 6 3 25
Porcentaje 64 24 12 100




Porcentaje obtenido por el equipo investigador

Escuela: Pablo Macias Valenzuela,

Grupo: _lnico. Grado: _3° Grupo experimental.
Inscripcion: _21

Asistencia: _ 19

Aspectos | Frecuencia Yo
Buenos 15 79
Regulares 3 16
Bajos i | 5
Total 19 100

79

Porcentajes

[_] Buenos Reguiares




