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INTRODUCCION

La tematica central que se aborda en este trabajo, es presentar al
profesor, una serie de criterios que le permitan una seleccién de
las actividades Midicas a incorporarse con finalidades educativas y
que tengan un sustento pedagogico a partir de la Teoria

Psicogenética de Jean Piaget.

Creemos de granm importancia presentar al docente ,dichos
criterios dado que los Planes y Programas de Estudio actuales e
deniandan al profesor la seleccion de las actividades ladicas para
conducir su trabajo docente, y por esto que ha surgido la‘idea de

elaborar este trabajo.

Esta investigacién trata de rescatar la importancia del juego en las
actividades que desarrollan los alumnos en su estancia en la
escuela primaria, ya que‘se destaca que por la edad que tiene y
por el periodo de desarrollo intéleétu_al ¢n que se encuentran, las
actividades lidicas, 'que pue;leu ser rescatadas por el docente de
primaria como un medio para apoyar su actividad, deberan ser

acordes al Juego de Reglas.



Los aspectos que se revisardn son en el Capitule Uno, los
fundamentos generales en torno a la teoria del conocimiento de
Jean Piaget, que se enlazaran con los principios tedricos del juego
desde el mismo enfoque Piagetano en el Capitule dos, esi:os dos
capitulos serviran de sustento teérico al Capitulo tres en el que se
presentarin una serie de reflexiones sobre a la importancia de 1a
actividad hidica en la actividad docente.

Por iiltimo sélo resta decir que esperamos que este trabajo cumpla

con su cometido de ser un apoyo al maestro de primaria.



CAPITULO 1
EL CONOCIMIENTO

En este trabajo haremos umna revision del Juego, desde wna
perspectiva educativa, para lo cual partiremos de las concepciones dél
Epistemélogo Jean Piaget, para este fin iniciaremos con la concepcion
del conocimiento de este autor, para mis adelante revisar las
consideraciones que hace en torno al juego de reglas, que es el que

Heva a cabo el nifio que cursa los estudios de primaria,

1.1.- El Conocimiento Segiin Jean Piaget.

Piaget a diferencia de otres epistemélogos, se va a plantear como
pregunta ;| Cémo se da el conocimiento ? y ne ¢ Qué es el
conocimiento ?, el que haya abordado de esta manera el problema de

la epistemologia lo llevé a revolucionarla.

‘Para Piaget, de acuerdo con la pregunta que se planted, -—"el

conocimiento es un proceso constructivo en el individuno, esto es un

proceso de adaptacién, ¥
El abordaje del Conocimients como medio adaptativo en nuestro
autor, es debido a2 que para él se da una similitud entre procesos

biolégicos e intelectnales, pues el ser humano es una unidad integral,

U PLAGET Jean.- Paquete del autor U.P:N., Licenciatura en Educacién Bislon 6 Cuso (optativa), PAg, 25. Mixico



asi si los organismos requieren de la adaptaciéh para su desarrollo y
crecimiento biolégicos en aspectos intelectuales debe darse de manera
similar, en este sentido el Epistemélogo Ginebrino escribe: “La
produccién del conocimiento es un Proceso de Asimilacién, el cual es
ante todo un hecho biolégico ®; de esta manera es establecida una
interrelacién cntre aspectos biolégicos e intelectuales, ambos se

encuentran en interrelacion mutua.

Abora bien si partimes de que el conocimiento es um medio de

adaptacion, ; de qué manera funciona dicha adaptacién ?

. A manera de respuesta tenemos que:

“El establecimiento de las relaciones cognoscitivas o mas
generalmente epistemologicas, involucran a un grupo de estructuras -
progresivamente construidas por integracién continua entre sujeto y
el mundo externo”.®

A partir de lo expuesto por Piaget, conocer no es iinicamente percibir,
sino que también implica interpretar de acuerdo a las experiencias
previas que se van a organizar em estructuras de razomamiento; de
esta formsi se establece un puente entre actividad cognoscitiva y
desarrollo de Ia inteligencia; es mas se puede decir gue el Proceso de

Conocimiento es a la vez el desarrollo de la inteligencia humana.

(z),{s)m;\oxr.m—pmklmnmammmmmms-mwmmmmmmmumu
Pisges. Paga. 63 - 77, Mtxico.



Piaget llega a establecer ¢ste puente entre Conocimiento e Inteligencia
a partir de descubrir que los nifios tienen una estructuracién mental,
la cual conforme a#anzan, va siendo mas 'completa hasta poder
organizar sus ideas mediante procesos mentales mas complejos.

El elemento que nuestro autor considera, interviene en ese proceso de
construccion de estructuras, es la interaccién del nifio con objetos y el
medio fisico que en general rodea al nifio; asi el conocer demanda
actividad por medio de la cual se pondrin en funcién los procesos de

asimilacion, acomodacion.

Para ¢l fundador de la episiemologia genética el conocimiento se va a
dar mediante los procesos de asimilacion y acomodacién , los cuales se
revisan enseguida, ‘

Un aspecto que es indispensable considerar es que:

“No hay conocimiento sin actividad intelectual por parte del sujeto” @
Y que este mismo sujeto para conocer necesita de interpretar los
estimulos mediante las estructuras intelectuales que ha construido, a
este procese de empleo de las estructuras que ya se poseen se le lama
asimilacion.

El sujeto entra en desequilibrio, cuando mediante las estructuras que
ya posee no le es posible dar respuesta a alguna situacién problema,

frente a esta situacion las estructuras tendrin uma serie de

“ PEDAGOGIA: BASES PSICOLOGICAS, Lictncisturs en Educacién Bisica, U.P.N, Progmma de Bducacida Creativa phg. 355. México,



transformaciones, se puede decir que se conformardin unas nuevas
estructuras. a este proceso de conformacién de nuevas estructuras en
la Epistemologia Genética le llamamos Acomodacion.

El sujeto necesita interpretar los estimulos y al _asimilairlos a su
estructura de conocimiento los modifica, de ahi que es necesario que
¢l niio no memorice, sine que conozca la forma de elaborar un
resultade y para que esto se dé necesita comstruirlo a través de la
accion sobre el objeto a conocer, pero esto no queda ahi, se trata de
acciones intelectuales realizadas sobre cbjetos, por lo que nos
'permitimos aseverar que la forma en que ¢l niiio actda sobre la
realidad depende de la etapa de desarrollo del pensamiento en gue se

encuentre.

Por lo que toca a la Acomodacion este proceso lo deseribimos como Ia
reflexion que acompaiia a la accién, pues toma conciencia. progresiva
el sujeto de la relacion entre accion y los resultados que se producen y

descubre entonces 'la realidad como un sistema de interrelaciones.®

Si el conocimiento involucra la construccion de estructuras de la

inteligencia a partir de la interaccion con ¢l medio, se hace necesario
explicar como se conforman dichas estructuras, para lo cual Piaget
hace referencia a los Procesos de “Asimilacion, Acomodacién y

Equi_libracién.

© PEDAGOGIA: BASES PSICOLOGICAS, Licenciators en Educacién Basica U.P.N. La Reflexidn. pog. 336 México,
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Lo procesos gemelos de asimilacién ¥ acomodacién operan slmultineamente
para permitir que el nifio alcance progresivamente estados superiores de
equilibrio, en cada nivel superior de comprensitn, el nifio estd dotado de una
estructura mAs amplia ¢ patrones de pensamiento mas foertes, n su vez, generan
més - actividad intelectual al descubrir algunas incongruencias de aigunos
patrones existentes, el niiic puede asimilar con mayor facilidad el ingreso
de Iz informacién exterior a un marco de referencia que no solo se ha agrandado,
siro que también se ha Integrado m4s,®

Al enfrentarse de nuevo al ambiente, el nifio recibe nuevos estimulos
que desarrollan sus estructuras internas. De este modo el
desenvolvimicnto iutclectual puede ser vismalizado como un proceso

continuo en espiral; uno en el que al surgir un desequilibrio se

pondrin en marcha los procesos de asimilacion y acomodacién para

restablecer el equilibrio.

Asi la estructura anterior, puede ser la base o comocimiento previo
que tiene el niiio para poder recibir um nueve conoclmiento
empleando dicha estructura a situaciones nuevas,

Otra opcién es la creacion de uns nueva estructura a partir de la

anterior, a lo cual lamaremos Acomodacién.

Al final queda una estructura nueva que es cuando ya se ftiene el

conocimiento, ninguno de estos tres momentos puede darse en forma

- simultinea, ademis se da un constante transito de uno a otro.

 INTRODUCCION » Finget. El hoebee pus médodos ¢ idess, phg, 41



Debemos pensar que las estructuras mentales son cambiantes, por lo
que se puede decir que esto es ayudado per el conocimiento.

Como se puede ver se da un constante equilibrio y desequilibrio, que
¢s justamente lo que lleva al desarrollo intelectual del snjeto, ¢l cual
estd bajo la influencia de algunos factores gue van 8 incidir en una
forma muy diferente en el desarrollo intelectual de cada sujeto,

“Del éxito o fracaso de sus acciones y transformaciones obtiene

informacién sobre el mundo que lo rodea”.””

Para Piaget dichos factores son: ®
e Maduracién

» Experiencia Fisica

¢ Experiencia Social

¢ Equilibrio

Maduracion.- Este factor se refiere a las bases biolégicas del

conocimiento gque se consolidan con el crecimiento fisico, por lo que

Cuantos mds aitos tenga un nifio, mds probable es que tenga un mayor
niimero de estructuras mentales que actian en forma organizada; esto
puede explicarse en parie debldo a que él sistema nerviosy controla
las czipacidades disponibles en ll.ll momento dado y no alcanza la madurez

total sino hasta que el nifio cumple quinee o diectséis aflos.

D PRDAGOGIA: BASES PICOLOGICAB. Licenciatura en Educacién Bisica UN.F, Low kubujos de Piagel, phg. 363 México
& INTRODOCCION a Pingel, Kl hombre sua miétodos ¢ ideas pigs, 41,42 México.
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La maduaracién de las habilidades motoras y perceptivas también se
completan a esa edad. @

Experiencia Fisica.- Cuanta mas experiencia temga un niiio con
objetos fisicos de su medio ambiente, mis probable es que desarrolle
un conocimiento apropiado de cllos. Los niiios mexicanos que ayudan
a sus padres a hacer cerﬁmica desarrollan habilidades artesanales a
mas temprana edad que aquellos que carecen de esa experiencia. La
prictica de un taller de cerdmica ayuda a los nifios a comprender que
alternar la apariencia de un pedazo de barre no afecta la cantidad

empleadh.

Interaccién Social.- La interaccién entre sujetos va a estimular el

desarrollo del conocimiento por lo que:

Conforme crezcan las oportunidades que lox nifios tepgan de
actuar entre si, concompafieros, padres o maestros, mds puntos de
" vista escuchardn, esta experiencia estimula a los nifios a pensar
utilizando diversas opiniones ¥ le ensefia a aproximarse a Ia objetividad;
un tipo de Interacclém as{ es tamblén una fuente importante de
informacién acerca de costumbres, nombres, etc., que constituye el
conocimiento social. %

Segiin Hull, la inica funcion de la inteligencia es archivar, corregir

sistematicamente grupos de informacién, como en todo proceso,

@ INTRODUCCION a Piaged, El honbee sus métodos ¢ idenn, pags, 41,42 México
49 INTRODUCCION n Plaged, Bl hioobes sus enétodos ¢ ideas, phg. 42 México



mientras mas exactas sean las copias criticas mds consciente sera el
sistema final.

En realidad para conocer los ohjetos, el sujeto debe actuar sobre ellos
y por lo tanto transformarlos, los debe desplazar, conectar, concretar,
cambiar, separar y volver a unir; esto debe de ocurrir desde hs
acciones sensorio - motoras, pasando por las operaciones motoras,

hasta las operaciones intelectuales mas sofisticadas.

Equilibracién.- _Piagct, considera que explicar el desarrollo intelectual
Yy Ia adquisicién de conocimientos es un juego de equilibracién entre

dos factores: la asimilacién y la acomodacion en el sentido biolégico.

El nifio asimila Ia realidad mediante sus estructuras internas (lo ve a
su manera), éste en relacién con los adultes, se ve obligado a
modificar sus puntos de vista, acomodando sus estructuras para
lograr una adaptacién con respecto a esa realidad externa que existe
independientemente de lo gue €l piense, logrando de esta manera
construir una légica de razonamiento propio, lIa culminacién de todo

este proceso finaliza en la adolescencia,

Al llegar a esta etapa en donde el adolescente empieza a ser joven, su

pensamiento fundamentado en Y6gica, pudiera compartir esta idea:

. Y INTRODUCCION., & Plaget. Bt hombre sus métodos e idens, phg. 42 México
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“Ahora déjenme volar y descubrir mis horizontes, que son mis
pensﬁmientos los que orientan mis acciones, que sean mis sentimientos
los gue decidan mi_entrega y que mi ser madure en los valores que
hago propios, 4

1.2.- Los periodos del desarrollo propuestos por Piaget

Todo lo expuesto hasta ailui, nos lleva a analizar de cerca los periodos
y niveles propuestos por Jacn Piaget para el desarrollo de la

inteligencia.

" Gran parte del estudio realizado por este autor se dirige a establecer

los periodos del desarrollo intelectual em los sujetos desde el
nacimiento hasta los quince aios. |

Estos periodos se pudicron establecer gracias a que existen patromes
de respuesta en los nifios de una misma edad, a la vez gue nifios de
diferentes edades tienen su propia forma caracteristica de responder.
Jean Piaget considera al nifio como sujcto active en ¢l proceso de
evolucién; a diferencia de otros epistemoélogos, este antor manifiesta
que desde ¢l mismo nacimiento, el nifio desarrolla estructuras -de
conocimiento y estas son removadas incesantemente a partir de la

experiencia.

D CHAVARRIA Olarte Marcels. (i significa sec padres 7, De Trillas. México 1990, phg. 119
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Se dice qué la inteligencia es adaptacion y esta conmsiste en un
equilibrio entre des mecanismos indisociables, la asimilaciéon y la
acomodacion,

A partir de ese estado inicial, ¢l pensamiento se desarrolla en el niiio a
través de una serie de estadios evolutivos,

El Primer Periodo.- comprende del nacimiento a los dos aiios y lo
denomina inteligencia sensoriomotriz; este periodo se divide en
estadios.

En el primero ¢l bebé adquiere cierta capacidad de discriminacién de
la realidad, porque independientemente de los reficjos hereditarios,
pone en funcionamiento lo que Piaget denomin_a asimilacion

perceptiva y motriz.

E} segundo estadio, la asimilacion se hace mas progresiva,

aproximadamente entre el cuarto o quinto mes y es aqui donde el bebé

empieza a adquirir los primeros habitos,

En el tercer estadio, hablames del octavo o noveno mes, se produce la
coordinacién de la visin y de la prensién, que permite el trinsito del
hibito a la inteligencia, de agui el afio, se atraviesa una etapa en la
que las adquisiciones anteriores se aplican al logro de objetivos

nuEvos.

12
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Entre el aiio y ailo y medio, el nifio actita ya con una finalidad y se
interesa por todo lo que es nuevo; se trata de la antesala de un nueve
estadio comprendido entre el afio y medio y los dos aios, y en el que la
inteligencia sensoriomotriz llega a su apogeo, el niiio interioriza ya los
objetos, coordinacién con relativa facilidad,

Como se puede ver en este periodo se establece los fundamentos para

los periodos posteriores del desarrolios del pensamiento.

El Periodo Preoperatorio, abarca de los dos a los siete aﬁos, en
especial de los dos a los cuatre aiies, su pénsamiento es egocéntrico, o
sea con tendencia a confundir el objeto por el signo que lo representa.

Se adquiere el lenguaje y esto permite al sujeto, explicar sus acciones,

reconstruir el pasado, y evocar en su ausencia los objetos. Concluye -

Piaget este es el punto de partida del pensamiento.

Un segpndo momento de este periodo se sitiia entre los cuatro y siete
aiios, igual que en la etapa anterior, la inteligencia es operatoria
concreta, el pensamiente es prelégico, de manera que el nifio todavia
no organlza los conceptos en forma coherente.

Periodo de Operaciones Concretas.-. El periodo de operaciones

concretas se ubica de los siete a los once afios y ¢l desarrollo mental

del nifio sigue con caracteristicas de inteligencia operatoria concreta -

que permite realizar varias acciones solo con objetos concretos, es

decir manipulacion.

13



Después de los once o doce afios nos encontramos Que se cuenta con la
capacidad de establecer hipétesis y efectuar deducciones, hablamos de
la inteligencia formal y se culmina con la adolescencia, este iltimo
periodo se denomina de 1as Operaciones Formales.

En el siguiente cuadro se presentan los aspectos mas relevantes de los

periodos del desarrollo propuestos por Piaget. (13)

Cuadro No. 1

0 a2 afos Coordinacién de msovimientos fisicos
presentacion verbal.

Lébgico Preoperatorio 2 a7 aios Habilidad para pregantarse y
representarse la accién mediante el
pensamiento y el lenguaje prelogico.

Operaciones - 7 a 1l afios Pensamiento légice, pero limitado a
Concretas la realidad fisica.

Operaciones 11 a 15 afiog Pensamiento  ligico abstracto e
Formales ilimitado,

09 PIAGET, Jean Paquete del sulce, Licenciatura en Educacion Basics 6° Curso. (optative) U.PN, PAgs. 65-77 México,
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A continuacién hablaremos mis a detalle del tercer periodo
(pensamiento légico), operaciones concretas, ya que los nifios en edad
de cursar la escuela primaria en México esﬁn englobados en esta
etapa, dado su edad, (6 a 11 aibos ).

En los nifios de 1° 2° Y 3° afio, es imposible legar a distinguir la

actividad privada y los que es colaboracién, aunque poco a poco’

adquiere capacidad de cooperacién.

En los nifios de 4°, 5° y en especial los de 6° grado, vemos un doble
progreso, concentracion individual y colaboracién efectiva. |
Hablando especificaimente de nifics de siete afios en adelante el
cambio que se‘ empieza a dar e¢s notable, sobre todo en actitudes
sociales, se participa mas en juegos de reglas. |

Comienza a liberarse de su egocentrismo social e intelectual y

adquiere capacidad de nuevas coordinaciones de mayor importancia

para la inteligencia y afectividad.
Por lo que a inteligencia se refiere, se trata de los inicios de Ia
construccién légica y por lo tanto permite un sisteraa de relaciones y

confronta diferentes puntos de vista entre si.
En sintesis se puede decir que las caracteristicas de su desarrollo son:

o Pensamiento légico apoyado en objetos fisicos.

15
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* Adguieren la facultad de reversibilidad, o sea que se tiene Ia
capacidad de Hevar a cabo un razonamiento y después regresar al
punto inicial. 7

o Es mds sociccéntrico, cada vez mis consciente ‘de la opinién de
otros.

o Incremento de su habilidad para conservar ciertas propiedades de

los objetos y realizar una clasificacion y ordenamiento de ellos.

e Eiplicaciones mas logicas.

¢ Piensa cada vez mas en objetos ausentes apoyindose en imdgenes
vivas de experiencias pasadas,

¢ Disminuye ia tendencia de asignar caracteristicas vivientes 2 objetos
inanimados, _

¢ Desarrollan un sistema coordinade de relaciones espaciales y

pueden construir con objetos fisicos un lugar.

“Yan en aumento la aceptacién de opiniones ajemas. Cualquier

~ discusién implica intercambie de ideas. Una limitacion es que carecen

de habilidad para resolver problemas verbalmente.
Se extiende la habilidad de resolver problemas ne representados en

objetbs reales, después de los diez afios”. 49

4 INTRODUCCICHN a Piaget Pesiodos ¥ nivelsy propueston por Piaget, pam of pensasnisnto infantil, De Lavincwics pp60-92,
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Los aspectos que en este capitulo se han desarrollade en trono al
conocimiento y desarrollo cognoscitivo, nos permitirdn en el signiente
capitule, revisar el juego a partir de su relacion con el desarrollo

intelectual humano,
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CAPITULO 2
EL JUEGO

El juego~ Forma parte de la vida cotidiana de toda persona
refiriéndese a los nifios, los juegos son fundamentales en la vida de
ellos, tal vez por su familiaridad, poco se repara con respecto a su
importancia.

En este sentido nosotros compartimos la idea de Oscar Zapata, quien

seiiala que:

El juego es el medio de expresién, instrumento de comocimiento,
factor de socializacién, regulador y compensador de ia efectividad
un efectivo instrumento del desarrollo de 1as estructuras del pensamiento;

" en una palabra, resuit2 un medio esencial de organizacion, desarrollo y
afirmacién de Ia personalidad,

Es comiin que al juego no se le adjudique ninguna otra funcién que Ia
de recreacién, esparcimiente, mis sin embargo, la actividad lidica
cumple con otras funciones, entre las que se pucden destacar:

o Socializacion |

¢ Estimulacién del desarrollo psicomotor, emecional y cognoscitive

o Canalizacién de energia

"”ZAPATAO:w.handemdcwde!mnprmdhjuumlm.hEdiciﬂnkacidndeEdmudanﬂblimdchohium
ded Estacdo de México 1979 phg. 22,



Por lo que toca a socializacion se tiene que la actividad ludica
promueve la interaccién social, con lo cual se favorece el desarrollo
social del individuo, pero también el intercambio de puntos de vista.
En cuanto a estimulaciéon del desarrollo, se tiene gue en el juego se ven
involucrados elementos de caracter psicomotriz; de manejo . de
conocimicntos y también se ven implicados aspectos de caracter
emocional.

Tampoco se puede dejar de reconocer gue en el juego los individuos
llevan a cabo una canalizacién de su energia ﬁsi;a, que puede llevarlos

a la expresion creativa. 6

En la actividad educativa no siempre se le ha dado la importancia
debida al juego, por ejemplo en la educacion tradicional se ha tomado
al juego como tiempo perdido, desviacion de deberes. No se considera
que el juego contribuye a la formacién de el cardcter, y propicia la

adquisicion de cualidades morales y dominio de si mismo.

Mediante el juego el niiio se habitda al esfuerzo constructivo y
desarrolla la habilidad para ejecutar acciones por propia iniciativa.
La funcién didictica del juego es de gran utilidad si se aplica con

oportunidad y discrecion. Su lugar esti en todas aquellas cuestiones

(% EDITORTAL SANTILLANA, Eaciclopedia Ténica dz 1a Educacion t. Organizacitn y Administracion Hacolsr. Pedagogia de In Rohcacion
Capiiulo XITT pig. 325, Mémico.
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que reclaman constantemente repeticion, poerque dan lugar a que los

verdaderos factores de él se pongan en actividad, 7

Clapared afirma que ¢l nific es nifio para jugar e imitar, ¥ que solo
vive plenamente cuando juega .

El juego en™a escuela histdricamente ha Pasado por tres etapas, a
saber:

1. Enemiga del Juego.- No habia recree y los nlios que juzaban eran
castigados con severidad por que perdian el tiempo, la escuela fue
silenciosa y triste,

2. Indiferente al juego.- Aqui se tolerd consideréndola una actividad
indtil ¢ intranscendente,

3. Amiga del jucgo.- Se le comsidera con Ia observacién y
experimentacién como wno de los elementos mds valiosos.de que

dispone la educacién.

Los juegos que gustan a los nifios estin en relacién con sus intereses.

Por lo tanto es necesario que los juegos se ajusten al desarrollo

infantil, desde esta perspectiva se pueden ubicar tres ciclos que son:

* Primer ciclo.- Lo que les interesa ¢s el ejercicio, la actividad, sin
importarle la victoria o la derrota.

- © Segundo ciclo.- Les importa la habilidad personal, por eso les

gustan las canicas, los trompos, ete.

% INTRODUCCION  Pisget. Pensamiento, Aprendizaje y Ensefiania, Capliulo § pdg, 160
U PIAGET, Jenn. La formarion del nimbobmclmﬂditFmdodeCuhnEcOMmmMénm pp-125141
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Tercer ciclo.- Les agrada la participacion en conjuntes, los juegos
reglados adquieren importancia y alcanzan su punto culminante
alrededor de los diez aiios.

Piaget habla de que los jucgos son importantes en la infancia y que
pueden ser aprovechados por el profesor, “pues al observar al nifio
jugar, se puede ubicar ¢l momento del desarrollo en que se encuentra”
a9

También por medio del juego el alumno tiene contacto directo con el
conocimiento ya que interactiia con la realidad circundante a la vez
gque se socializa, por lo gue, e¢xiste mas disposicion por parte de los
alumnos y el aprendizaje sera significativo.

De esto se desprende el interés em proponer un cambio en la

estructura de la escuela y pasar a la ensciianza activa, es aqui donde -

los alumnos realizan actividades acordes a sus intereses y los maestros
se apoyan y relacionan algunos contenidos de aprendizaje con juegos
existentes o en algunos casos inventados por ellos.

De esta forma s¢ manticne el interés, el alumno asiste con gusto 2 la
escuela, el profesor obtiene mejores resultados y existe una mejor
comunicacién maestro - alumno, alumno - maestro.

Debemos hacer a un lado la ensefianza tradicional y dar paso a la

escuela donde los niiios tengan una amplia opoi‘tunidad para jugary -

09 PIAGET, Jean. La formacion del almbolo en el nitio Edit, fondo de Cultra Reonénica, México. pp 125-141
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trabajar con una diversidad de materiales en actividades que

estimulen el desarrollo de los procesos del pensamicnto.

Piaget escribe al respecto:

“ Necesitamos alumnos que sean activos, que aprendan pronto a
resolver problemas por si mismos, en partc mediante su propia
actividad espontanea y en parte mediante los objetos que inventamos
para ello”, ¢%

Si vemos a los nifios antes de ingresar a la escuela, notaremos que ni

juegan ni trabajan simplemente experimentan, aprenden. Interactuan

‘con el mundo lo exploran y aprenden de esa operacién a lo que

_podemos Hamar experiencias de aprendizaje.

Cuando cualquier persona ( nifio 0 adulto ) se expone a tipes de
situaciones donde alteran modos de aprendizaje, vera muy pronto
que aprende en una forma sorprendente una gran cantidad de
cosas y que las diferencias entre trabajo y juego simplemente se

desvanecen en una gama rica de actividades .

~ Piaget emcontré que los nifios en general son curiosos y que

interactiian facilmente con los objetos y la gente que los rodea. Esto
debe ser aprovechado por ¢l profesor tomande en cuenta que: “ La
experiencia siempre es necesaria para el desarrollo intelectual... El

sujeto debe de ser activo, debe transformar las cosas y encontrar la

() INTRODUCCION & Pingel, Pensamiento, Aprendizaje y Ensefianzs Capitulo 9 pp. 161-171.
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estructura de sus prepias acciones en los objetos “ @h y un medio para

lograr esto en el juego.

El nifio comprende el mundo en la medida en que interactiia con él, lo
transforma, juega y coordina la accion fisica con la mental, de ahi
que Piaget defiende la necesidad de contar con el material adecuado
en los salones de clase de la escnela primaria para um aprendizaje
activo y hidico.

Avn cuando las expériencias fisicas ocupan la mente del niio, la

interaccion verbal con compaiieros y maestros le brindan experiencias

“adicionales que pueden promover el crecimiento cognoscitivo, La

escuela activa de Piaget ofrece oportunidades no sélo para el trabajo
individual sino también para el trabajo en grupos, dandose asi en el
ambiente escolar un verdadero intercambio de pemsamientos y
opiniones, para lo cual la ﬁctividad lidica puede ser un medio de
impulso.

En relacion al juego, es indispensable sefialar sus efecios em la
maduracion- biolégica del sujeto, pues el sistema nerviose central
recibe estimulacién para su desarrollo a partir del juego.

Comeo se puede ver la actividad hidica cumple con los factores del

desarrollo planteados por Piaget:

8 op. cit
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Experiencia Fisica, Experiencia Social, Madurez y Equilibracién, ¢*
lo cual es un argumento mas en favor de su recuperacion en el aunla
escolar.

Por otra parte el juego-es la actividad fundamental, porque jugar es
realizar en el mundo irreal lo que la fantasia crea, todo aquello que es
irrealizable en el mundo real del adulto.

El juego cumple con una funcién catirtica o de descarga, también
decimos que el niiioc que no juega tiene neurosis o presenta un estado
neurdético, de ahi que la actividad lidica es utilizada por la psicologia
moderna como técnica psicoterapica, porque el juego cientificamente
dirigido es el recurse principal con que cuenta el psicoterapeuta para
hacer que el niiio resuelva la situacién conflictiva que ha sobrepasado
de los limites normales. Para el maestro el juego es expresivo, jugando
el nifio exterioriza los aspectos mas intimos, por eso el juego en esta
etapa ( escolar ) puede servir al maestro para comocer mis a sn
alumne.

El placer que en ocasiones se experimenta al jugar no es por gastar
energias, sino que deriva del hecho de que le permite vivir, mientras
juega en um mundo en el que el ajuste es logrado sin necesidad de
confrariar sus tendenciaé autébnomas, ni su espontaneidad. La
actividad hidica desempeiia al mismo tiempo otras funciones como; el

ejercicio preparatorio y por ende estimula las funciones del sistema

@2 NTRODUCCION a Piaget. Pecsamiento, Prendizaje y Desarrollo, Capltulo 10 pig, 209
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nervioso, por ejemplo: el gato de dos meses juega con todo lo que se
mueve, saltando, mordiendo y atrapando, evidentemente esta
ejercitando sus miisculos y se prepara para sus funciones de cazador.
Algunas de estas actividades como dibujo, pintura, moldeado o
construir resultan actividades productivas para el escolar y aqui
nuevamente da ricnda suelta a su fantasia.

Cuando realiza cualquiera de estas actividades, la obra no tiene

mucha importancia, la importancia radica en la actividad misma

realizada ( el proceso ).

En el preescolar cuando se dibuja traza o construye, en el momento se
realiza sin previa intencién significativa y a medida que va trazando,
va nombrandoe sus dibujos, de pronto para el es un perro, un soldado,
mas tarde al mismo tiempo representa la misma cosa o ya cambio.

Kl dibujo, pintura, meldeado, construccién, son actividades en las que
Ia funcién muscular y la calidad estimulante excita o como su nombre
lo dice estimula la fabulacién infantil.

Todos los niiios juegan aunque el nivel del juego véria de unos a otros
en razon del nivel y espontancidad que tiene su personalidad.

En una parte del juego podemos decir que ¢l nifio juega despierto.
Muchos de nuestros sueiios como dice Freud, son la expresién de
deseos inconscientes o reprimidos, por eso el sueiio tiene una funcién

de vilvula de escape,®?

) FREUD. 5. Obems Completas. Edit. Bibliotesa Niseya Tomo TV
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Conforme avanza el nifio en edad, ¢l juego va disminuyendo o cambia
el tipo del mismo, mientras un nifio preescolar sus actividades son en
un gran porcentaje lidicas, estas se ven disminuidas en cuanto avanza
en la primaria, en el primer grado lo hidico es mayor que en el

segundo grado y asi sucesivamente.

“ El juego de las funciones cognoscitivas infantiles que en la etapa
escolar lleva al niiio 2 un notable grado de objetividad respecto a la
apreciacion de las cualidades de los objetos y de las relaciones entre

los mismos asi como de su propio lugar en el mundo «, @9

2.1.- Algunos conceptos del juego.

Desde que aparece el hombre en la faz de la tierra, ha tenido un
constante dinamismo, esto desde su infancia o sea que es uma
interrelacion con el munde gue lo rodea y también sabemos que es
necesaria la recreacion en el hombre y esto da pie a que apairezca el
Juego. Por medio de esta actividad el niiio en su trabajo o vida diaria
goza y disfruta del mundo que lo rodea,. ademis de que se prepara
para vivir len élL

Etimolégicamente la palabra juego viene de la raiz latina “ locus “ y

quiere decir accion de jugar.

9 pEIADO, Alinble. José. Paidologis Edit. Porrua pig. 242, Mixieo
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Vamos a mencionar algunos conceptos de estudiosos que toman o

hacen referencia a esta actividad llamada el juego.

Clapared.- Este autor menciona o engloba al juego en la “ Teoria del

ejercicio “ y dice que es un ejercicio de tendencias instintivas que

abarca hasta la edad adulta, esto se puede dar dentro del trabajo, el

deporte o en la vida misma. El los divide en:

Los juegos de experimentacién se caracterizan por la actividad de

comprobacion de los supuestos que hace un niiio. De esta manera

llevara a cabo una tarea de 'experimentacién y comprebacién por

medio de la actividad hidica.

Los juegos de experimentacion comprenden:

o Juegos sensoriales.- cjemplo: los que ponen em juego nuestros
sentidos, auditives, visuales, tactiles,

¢ Juegos motores.- ejemplo: Carreras, canicas, saktos, etc.

o Juegos intclectuales.- ejemplo: donde interviene el pensamiento

tales como imaginacion, resolucién de problemas, de curiosidad, ete.

® Juegos afectivos y de ejercitacion de la voluntad.- En ellos hay un
control excesivo sobre el individuo, por ejemplo: contener la
respiracién ¢l mayor tiempo posible, o adoptﬁr una posicién muy
dificil, dentro de este tipo de juegos se encuentran los de funciones

especiales.

27

. mh o e . M



Los juegos de funciones especiales comprenden:
o Juegos de persecucion,

¢ Juegos de lucha.

* Juegos de ocultamiento.

+ Juegos de¢ imitacion,

¢ Juegos de caza,

Juegos de actividades familiares y sociales.

Clapared, retoma la teoria del preejercicio donde tiende a

. comprender la naturaleza del juego por fines instintivos y biolégicos

de predisposicién hereditaria, en razén; de que ciertos instintos se
desarrollaran con el ejercicio y por lo tanto se perfeccionaran en la
vida adulta, y la aplica en funcién del valor concedido al juego como
factor estimulante del sistema nervioso y del desarrollo de los 6rganos
corporales.

Podemos resumir que esta teoria considera al juego como el ejercicio
preoperatorio para la vida y tiene como objeto el libre desarrolle de
los instintos heredados todavia sin formar, por lo que el juego resulta

asi un agente natural edueativo.

Este autor presenta una clasificacién del juego en funcién de las

ctapas evolutivas, que se presenta a continuacion:
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Juegos funcionales.

Estos som regidos por movimientos elementales y muy simples,
movimientos que tratan de lograr dominio de ciertos gestos y ayuda a
ejercitar el auto - conocimiento corporal, como mover los dedos de los

pies o tocdrselos o alcanzar algin objeto, producir sonides, etc.

- Todo esto aynda para ¢l desarrollo evolutivo del pifio, para conecerse

y conocer el medio exterior y a su vez gana experiencia.
Estos juegos permiten que los nifios experimenten con su propio

cuerpo y con los objetos externos.

Juegos de ficcién,
En una segunda etapa los nifios comenzarin con estos juegos, por
ejemplo: a la comidita, a la casita, a la familia, a In escuela, a los

indios, montar un palo de escoba y decir que ese es su caballo, etc.

Juegos de adguisicion.

Aqui percibiran y comprenderin el mundo que los rodea por medio
de los sentidos y la razom, no se cansara de oir relatos, cuentos, de
aprender éanciones, ni de realizar cualquier esfuerzo para captar el

medio y la cultura de su realidad circundante.
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Juegos de fabricacion.

Es aqui donde se produce ﬁna integracién de las etapas anteriores,
por medio de estos juégos ¢l niiio logra operar los objetos, los
combina, reune y va ejercitindose para poder modificar, transformar

y construir nuevos objetos y juguetes, @)

Decroly.- Manifiesta una necesidad por parte del niiio por las

actividades lidicas y por eso ¢l maestro debe investigar cuales son las

" necesidades vitales del educande, para poder partir de una fuente

esencial que es la motivacion para el aprendizaje. El niiio va a actuar

bajo un interés.

Este autor hace hincapié del alto valor educativo y metivacional del
juego y dice:
E! nifio juega constantemente, juega cuando tiene suefio, juega comiendo,
cuando va de paseoc, haga 1o que haga juega siempre. Tan verdad es que
jugar es sindnimo de vivir, tratindose del nifio, que la primera inguietud
de una mam4 ante su nifio enfermo, nace en el mismo instante en que

aquel deja de jugar™. 26)

(25) BLAGET. Jean La farmacitn del almbolo en el autio, Edit. Fondo de Cultura Eeondmica 1961 phg, 125-169
%) DIAGET. Jean. La formacia. del aimbolo en el nifio. Edit, Fondo de Cultura Econdmies 196§ phg. 125-169,
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2.2. CLASIFICACION DE LOS JUEGOS

De acuerdo con la teoria de Piaget, se tienen tres tipos de juegos:
¢ De Ejercicio
e Simbélicos.

¢ De Reglas.
En este trabajo se considerard de manera muy especial al juego de
reglas por ser el que lleva a cabo el nifio de Educacién Primaria. A

continuacion explicaremos las tres clases de juegos.

Juegos de ejercicio.

Estos juegos aparecen desde la primera etapa del niiio, por medio de

ellos ¢l niiio va madurando su Sensorio - Motricidad,

Una primera clase de juego de ejercicio simple ¢s una conducta
adaptada a un fin utilitario que se repite por ¢l solo placer de ejercer
su poder, por ejemplo:

1.- Lanzar unas piedritas a2 un charco, en tanto que lo repite y le da
risa.

2.- Lanza una pelota a distintas distancias en cualquier direccion,

Llena un cubo de arena con las manos o con una pala, Inego lo vuelve

y lo-vierte con su pala y comienza otra vez con la misma accién.

3
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Después de esta primera clase, se pasa sin sentir a la segunda, o sea de
las combinaciones sin objeto,

Aqui la diferencia con la primera estriba en que el sujeto no se limita
a ejercer actividades ya adquiridas, sino gque construye nuevas
combinaciones que son lidicas desde ¢l comienzo.

Esto se da mas frecuentemente cuando tales juegos estan en contacto
con material nuevo, destinado a la diversion o a la construccion y
también se pueden ver combinaciones.

Estos juegos Semsorio - motrices consisten en movimientos por el

movimiento mismo o manipulaciéon por la manipulacién. Aqui entra el

~juego de destruccién de objetos. La tercer clase de estos juegos es la

de las combinaciones y ya s¢ cuenta con una finalidad lNidica.
Ejemplo: Se divierte saltando hacia arriba y hacia abajo de una

escalera y ammenta la complejidad del mismo.

Su funcién radica en ejercer las conductas por el simple placer de

tomar conciencia de sus nuevos poderes.

En los juegos de ejercicio del pensamiento se pueden encontrar las

tres categorias,
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Juego Simbélico.

El punto de vista de K. Groos dice. @D “Que el juego simbolico es en si
mismo y en conjunto un juego de ejercicio, pero que ejercitaria esta
forma particular del pensamiento que es la imaginacién comeo tal”...
En los juegos simbdlicos se utiliza la imaginacion (la mente), y existe
una diferencia evidente entre los juegos de ejercicie intelectual y los
juegos simbolicos. En el primer caso pendriamos como ejemplo,
cuando un infante inventa un relato que sabe que es falso por el placer
de contarlo, se plantea el problema de como la imaginacién constituye
los comtenidos del juego. En el segundo caso el niio atribuye a su
muiieca acciones andlogas a las suyas. La imaginacién simbélica
constituye ¢l instrumento fundamental del juege y no su contenido.
Debe seiialarse que con este tipo de juego el nifio también ejercita sus
acciones habituales tales como hacer que duerma, se lavara,
planchara, ete.

El esquema simbélico permitirsi‘ por medio del juego asimilar el
munde exterior, pues constituye un simple ejercicio de las conductas
propias, en las cuales se dard una discciacién entre el significado y
significante. |

Otro caracter de los juegos de los niitos de 4 a 7 aiios, ¢s el comienzo
del simbolismo colectivo propiamente dicho con diferenciacion y

adecnacion de los papeles (se complementan).

2D GROOS. K. Citado por Piaget en la Formacién del simbolo en el nifio phg. 165,
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Ya al rededor de los 11 o 12 aiios se caracteriza por la disminucion del
simbolismo y en su caso se interesan por los juegos de reglas.

De los 7 a los 10 afios, existe una coordinacion mas estrecha de los
papeles y una ampliacion de la socializacién con respecto al nivel
precedente,

Conforme Hega a la etapa final, el juego simbélico parece poner fin a
la infancia mientras que ¢l juego reglado comienza y dura hasta la

edad adulta,

Los Juegos de Reglas,

El juego de ejercicios coniienza desde los primeros meses, el juego
simbélico a partir del segundo aiio, y el juego de reglas comienza a
partir de los 4 6 S aiios. Pero sobre todo hasta el tercer periodo,
después de los siete afios

El juego de las reglas subsiste Y se desarrolla durante toda la vida

(deportes, cartas, ajedrez, etc.). Este tipo de juego es la actividad

ladica del ser socializado; la regla reemplaza al simbolo y enmarca al
ejercicio,
Hay que remarcar que un individuo solo no se rige por las reglas, por

lo menos se hace necesario de dos o mas sujetos.
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En cuanto a las reglas podemos decir que se clasifican en dos:

* Reglas transmitidas

* Reglas espontaneas

Las primeras se convierten en institucionales y en ocasiones pasan de
generacion en generacion,

Mieniras que las segundas se dictan en el momente y son mas

interesantes desde el punto de vista de la socializacién.

En resumen. Los juegos de reglas son juegos de combinaciones
sensorio - motoras 6 intelectuales, regulades por um codigo
transmitido de generacion e¢m generacién o por acuerdos
momentaneos.

En primer lugar el ejercicio simple puede transformarse en
simbolismo o agregarse el simbolismo, para después volverse

colectivo, para asi convertirse en juege colectivo. ®®

8} PJAGET. Jean La Fomacion del simbelo en el nifs Edit. Fondo de Cultura Reondmica, México,
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CAPITULO 3
EL JUEGO EN LA ESCUELA

En este capitulo se revisara al juego desde su perspectiva educativa,
con la intension de favorecer su recuperacion en la practica docente,
ya que se comsidera que ¢l retomarlo puede fructificar en un

desempeiio mas creativo del profesor de educacion primaria.

3.1. La importancia del juego en ¢l Ambito escolar.
El docente se puede apoyar en el juego para desarrollar los temas,
logrando que el alumno se adueiie mas facilmente del conocimiento,

ya que ¢l se apropia de este si esti jugando y siempre buscando cosas

nucvas para poder jugar y de esa manera va creando varios |

aprendizajes, puede jugar con un mismo objeto, dindole diferentes

usos y asi logra experiencias diferentes. El juego le permite al niiio

entender y comprender el sentido de Ia vida,

El docente para apoyar su trabajo debera considerar que mediante el

juego el niito:

o Ejercita Ia observacion y la goordinaéi(m entre diferentes partes de
Su cuerpo.

® Aprende a tomar en cuenta a Jos demds, al jugar con otros niiios.
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* Aprende a compartir cuando prestan sus juguetes y usan los de
otros.

o Aprende a compartir cuando prestan sus juguetes y usan los de
otros.

¢ Desarrolla el cuerpo y los sentides, que forman su personatidad y
ayudan a su relacién con el mundo.

¢ Descubre la realidad, la amistad y la lealtad.

* El juego es aprendizaje

Cada juego tiene diversos objetivos, dependiendo de la clase o tipo de

. €I, y es necesario que los comentemos, para poder tomar en cuenta

cuales de ellos son los mis apropiados para lograr el fin que se

persigue.

~ o Propicia un ambiente de alegria entre los nifios

¢ Promover las bases para el desarrolle competitivo de los deportes.

o D'esar_rollar hibitos de aprovechamiento del tiempo libre.

¢ crear un espiritu de disciplina y cooperacién de grupos.

¢ Desarrollar positivamente los aspectos de 1a personalidad.

¢ Desarrollar ¢l cuerpo humano y mantenerlo saludable.

¢ Completar o propiciar la educacién integral del nifio, es decir

desarrollar arménicamente todas sus facultades.
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Al discernir, diferenciar, seleccionar o buscar posibles respuestas a las
interrogantes que se le plantean, se desarrolla mentalmente de una
manera mas fgil con el juego. Este desarrollo emocional que las
actividades del juego le ayudan a desarrollar un amplio concepto de si
mismo, y a la par el nifio aprende a verse como un ser capaz y con

valor, logrando de esta manera una reaccion saludable ante la vida.

Desde el punto de vista social el niiic aprende a convivir 'y a
relacionarse mediante ¢l juego que presenta gemeralmente metas e
intereses comunes,

Con respecto al lenguaje el juego desempeiia un papel muy
importante ya que va unido ¢l desenvolvimiento de Ia percepcién en
cuanto a los objetos o sujetos que lo rodean, designandole cnalidades y
a distinguir su correcta utilizacion, comunicindose con ellos_.

Con el juego ¢nm los procesos de memoria se producem cambios
significativos, ya que tienem que retemer versos, cuentos, canciones
etc,, ademas de todas las palabras que han de utilizar en el desarrollo
de un juego entrando asi a procesos de fijacién que cada vez tienden a
volverse vﬁluntarios.

La sistematizacién de la investigacion se produce de modo progresivo
con ¢l juego ya que incita al nifio a la exploracién de lo real y a Ia

elaboracion de hipotesis, @

% Nifio aprendizaje y Desnrmollo, Licenciatura en Educacisn Bsica, UPN. México 1984 Capitulo IT pig.
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Kl juego ofrece desarrollar la iniciativa, sus preferencias y las
aspiraciones de un nifio, que tiene conciencia de si al darse cuenta de
sus potencialidades y limitaciones. A través de esta actividad forma sn
cardcter y el dominio de si mismo adquiriendo valores morales como
respeto a sus semejantes, Ia lealtad a su grupo, el valor y la disciplina.
Sumando a todos estos beneficios el efecto relajador que le permite al
niiio desahogar las cargas y problemas que pudiera tener.

Lo anterior nos muestra que el juego no es una actividad pasajera

sino 1a expresion mas real de los intereses del niio.

La fisiologis es la rama de la biologia que se ocupa del estndio de cada
uno de los aparatos y organos del cuerpo humano. El constante
movilmiento es una caracteristica esencial del ser humano. Lsta
sostiene que para um crecimiento mormal el nifio necesita moverse
(hacer ejercicio, jugar).

La actividad fisica alcanza a desarrollar también um éptimo
funcionamiente, no sélo de los misculos, sino también de 6rganos y
aparatos biolégico internos. En general los adultos piensan que
cuande un nifio no juega o no quiere moverse, desplazarse, etc., estd
enfermo y hasta cierto punto tienen razén, porque como lo hemos
mencionado el nifio gusta de jugar, experimentar y desplazarse ya que

el niiio es mifio y por naturaleza asi ¢s su forma de vida y al detectar
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algin malestar sea fisico o emocional su actitud eambia pasando de la

actividad constante, ( trepador, jugueton, ete.) a un estado pasivo,

Por medio del juego el nifio hace ejercicio y logra un mejoramiento en
$u cuerpo porque actita sobre las principales funciones organicas que
son la respiracién, circulacién, digestién y relaja el sistema nervioso.
Ademas de desarrollar la coordinacién motriz como lo es caminar,
trotar, saltar, correr, desarrollando asi velecidad, fuerza, equilibrio,
control, flexibilidad, coordinacion motriz gruesa, lateralidad, etc.,
adquiriendo un vigor que le permite un control mas fino de las
actividades musculares conscientes que le permiten una mejor
utilizacién de su cunerpo y desarrollando asi el sentimiento de

seguridad personal,

El ser social por excelencia es el hombre, vive y se desarrolla de
acuerdo a determinadas mormas y caracteristicas que dictan la
convivencia que se establece entre los nifios enfrentando asi al mundo

que lo rodea,

El juego es la forma bédsica por la que ¢l nifio enfrenta su medio y |

adquiere las primeras experiencias que le sern iitiles a lo largo de su
vida, por lo tanto un nifio que no juega puede ser por inseguridad en
su d@senvolvimiento social o afectivo ademds que podemos estar

hablando de un ser antisocial, por distanciarse entre él y su medio,
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Hasta este momento, hemeos podido constatar que el valor que tiene el
juego en la vida del hombre es incaleulable, no pedemos decir que
solamente en un beneficio de los nifos, porque durante el desarrollo
de la existencia humana esti comprobade que los beneficios del
movimiento corporal, el razonamientoly la terapia al sistema nerviose
en esta actividad estdn presentes y se dan a todas las edades.

También su gran valor dentro de la escuela en el proceso enséﬁanza
aprendizaje induce a realizar las actividades creativas, a mostrar el
ingenio que llevari a adquirir una cultura y un espiritu competitivo, y
se debe utilizar como un recurso didictico por ser de gran interés en

todos los alumnos, que en su gran mayoria son nifios. %

Dado el gran valor que se ha demostrado tiene el juego, es que ‘se
considera que el maestro de primaria deberi recuperarlo como un
elemen.to de trabajo. |
3.2 La pedagogia y el juego.
La pedagogia y el juego pueden ser vinculadas entre si para obtener
mejores résultados en el proceso enseiianza - aprendizaje, dindonos

como resultado los mejores beneficios para el educandeo.

Los nifios en la escuela primaria siempre intentan resolver todos los -

cuestionamientos mediante el juego ( los cuentos, las hazaiias, etc.), es

O% BIAGRT, Jean La Formacitn del simbolo en ol niflo, Edit, foudo de Culhura Eeondmica, Mixico phg. 115-168
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en cste momento donde el maestro intervieme oportunamente para
aprovechar esa actitud de sus alumnos y encaminarlos a realizar las
actividades que requiere dar a conocer, a partir de aqui empieza para

¢l un aprendizaje.

La influencia del juego como elemento educativo lo podemos expresar
en {res siguientes aspectos:

A) En ¢l desarrollo, desenvolvimiento fisico Yy agudeza de experiencia.
B) Psicolégicamente desarrolla la fantasia y las distintas aptitudes
psiquicas, coordina el pensamiento con la accién. |

_ €) Formacion del caracter, socializacion del individuo.

Dentro del campo pedagégico el juego es un elemento indispensable,
ya que como lo hemos dicho en repetidas ocasiones para el niiio, su
medio es de fantasia y juego.

Estos aspectos son un riqueza invaluable para el docente, porque
prepara ¢l terreno con los alumnos y se pueden lograr aprendizajes
significativos, debemos tomar en cuenta que el interés y el juego
deben estar intimamente relacionados de acuerdo a la edad del niiio,
pues no tendriamos los mismos resultados si un juego esta fuera de la
etapa en la que se encuentra el alumno, porque habria un choque

mental y psicolégico.
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Se van a utilizar diferentes juegos, segiin queramos las actividades y
resultados, por eso debemos de tener muy en cuenta la clasificacion de
juegos a la cual hemos hecho mencion y asi lograr los resultados
esperados. Si nos equivocamos en esto, en lugar de ser el juego un
gran aliado en la educacion tendriamos grandes consecuencias y
fracaso rotundo en lo planeado.

La pedagogia compete directamente al docente, ya que per medio de
ella, se hace la planeacion de actividades y se plantean los resultados o
propésitos que se desean alcanzar, y es en la planeacién donde se tiene
que tomar en cuenta al juego y saber cual o cuales son los mas
abocados para lograr em primer lugar el interés, y en seguida el
resultado previste.

Si no se toma al juego en cuenta desde la planeacién, los resultados
seran impredesibles. _

La pedagogia permite el estudio mas detallado y al pifio también le

permite ampliar su vida social tanto como la de su expresion oral.

El juego es un movimiento expresiveo, como lo ¢s ¢l lenguaje.
Jugando el nifio expresa sus aspectos mas fntimos de su personalidad
y también permite acercarse al macstro y hablar el mismo lenguaje

que los alumnos explorando asi la personalidad del nifio.
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De la investigacion se desprende lo que afirman los pedagogos quienes
opinan que el juego tiene una importancia excepcional en la didactica,
de ahi que el maestro de primaria deberd de considerar de manera
muy especial Ia relacién entre pedagogia y juego.

La utilidad del juego en la escuela primaria.

El plan de estudios 1993, los programas de todes los grados y
asignatﬁras estdn basados en la Psicogenética y Pedagogia operatoria
de Jaen Piaget, partiendo de este principio, el autor menciona tanto
los periodos del desarrollo, asi como al juego de vital impertancia en
el proceso educative. Si esto lo toma en cuenta el docente utilizara los
libros del maestro, los libros del alumno y ficheros (Espaifiol y
Matemiticas) correctamente, pues es ahi donde ya se toma en cuenta
al juego proponiendo actividades ludicas para lograr aprendizajes
significatives.

Los juegos en la enseiianza primaria, sirven para propiciar el interés
y motivar las actividades escolares de las diferentes Areas del
programa, asi comeo para la recreacién y el equilibrie de la actividad
de las diferentes partes del organismo, de ahi que el docente deberi
considerar- las caracteristicas del juego de reglas, que es el que
corresponde al alumno de priniaria, para de esa manera camplir con
sus objetivos motivacionales.

Los_juegoé ayndan al alamno que tienen problemas de aprendizaje,

pues uniendo juego y aprendizaje puede mejorar.
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La labor del maestro es la de conducir al alumno a través de esta
actividad para que el aprenda, comprenda y entienda y lo pueda

poner en practica en su vida diaria.

El objetivo no es la transmisién de conocimientos, ideas o conceptos,
sino que por si mismo descubra el conocimiento ayudado por el juego,
Entonces el juego es esencial, porque lo realiza sin ayuda pero puede y
debe ser orientado por los profesores para lograr los objetivos
propuestos.

La actividad y el aprendizaje académico interactiian , péro debemos
de tomar en cuenta que demasiada actividad puede perjudicar en el
aprendizaje y esto repercute en el salén de clases.

Cuando no hay interés por parte de los alumnos, se hace notar una
gran indisciplina, no es tanto que ¢l alumno sea inquieto, ya que todos
por naturaleza lo son, aqui es donde debemos de meditar y proponer
actividades o juegos que estén acorde con sus intereses, es decir
correspondientes al tipo de juego de. reglas, y asi tener el resultado
descado.

El maestro tiene entonces necesidad de planear sus clases, utilizar los
apoyos didacticos con que cuenta, especialmente los ficheros de
Espafiol y Matemiticas, porque cuenta con actividades que en la
mayoria de los casos son juegos guindos y muy bien organizados y

acordes al tipo de juego de reglas.
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Ademas podemos echar mano de otros tipos de juegos dentro y fuera
del aula y que tienen como caracteristica el manejo de reglas tales
como:

e Juegos de salén

¢ Juegos de campo

Con los juegos de salén se desarrolla la imaginacion, los sentidos y las
posiciones corporales correctas y se pueden realizar em espacios
pequeiios sin desplazamiento por parte de los participantes, estos son
aptos para todos les grados, pero principalmente para los nifios de 1°
y 2° grade, porque a esa edad (6, 7, 8 aiios) los niiios prefieren los
juegos de imitacion como son; imitar ?nimales, trenecitos, aviones, los
quehaceres hogareiios, asi como también imitan a sus mayores.

Esta clase de juegos quedan enmarcados dentro de los llamados
pasivos, tienen la virtud de poder ser adaptados para la ensefianza de

los temas de las diversas dreas de los planes y programas vigentes.

Los juegos de campo para que se puedan realizar ¢s mecesario un
espacio para desplazarse. La mayoria de los nifios al llegar a la
escuela se entregan al placer de disponer un Ingar para jugar a sus

anchas sin ser molestados, es indispensable disponer de ese Iugar

libre, sin preocuparse de molestar a sus compaiieros, romper algo o -

lastimarse ¢l mismo, al disponer de un lugar asi el nifio estd protegido

¥y puede correr, saltar y desplazarse gozando de la tranquilidad que le
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brinda su lugar de juego para concentrarse en la actividad Mdica y
practicarla ep forma placentera. Al observarlo se puede percibir la

diferencia que existe entre este comportamiento y ¢l

aburrimiento o la conducta agresiva que demuestran otros nifios.

El trabajo alegre y gustoso, en el cual disfrutan los nifios se logra a
través del juego que tiene por fin el trabajo propiamente dicho, en e}
que el nifio requiere de una responsabilidad para lograrlo.

Muchas veces esta actividad es tomada como recreativa pere el

maestro lo aplica en sus actividades decentes para lograr que el

_alumno aprenda con alegria y entretenimiento, y es cuando se

transforina el juego en un trabajo escolar.

El juego por sm proyeccion y la libertad que da al practicarlo
proporciona al individuo una sensacion de vitalidad que contrasta con

Ia coaccion que nos somete al trabajo.

3.3. El juego en el nifio de Educacién Primaria.

En esta seccion se presentan al docente de- primaria algunes
lineamientos que podrin servirle de guia para la seleccién de juegos
con fines pedagodgicos.

Piaget cita que son tres ectapas de la actividlad lidica, que se

encuentran directamente relacionadas con las etapas de la funcién de
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la inteligencia y de la afectividad: el juego “ejercicio”, el juego

“simbolico” y por iultimo el juego “reglado”.

En este trabajo ha sido objeto de interés el juego reglado, que es el
que va a desarrollar ¢l alumno de educacién primaria y respecto del
cual s¢ presentan las caracteristicas de sus diferentes momentos de

¢volucion, que son tres, de 6 a 8 afios, de 8 a 10 aiios y de 10 a 12 aiios.

En el primer periodo de 6 a 8 afios se pueden ubicar dos mementos, de
6a7yde7 a8 aios.

Para el caso de los mifios que se encuentran iniciando la educacion
primaria entre 6 y 7 aiios, se tiene que forman grupos de juego en los
que tienden a involucrar niiios de igual edad y del mismo sexo, se
puede decir que para estos niiios el juego es esencialmente de grupo y
tiende a ser eada vez mas organizado en relacién al nifio de Educacién

Preescolar.

Para los niiios de 7 a 8 aiios tienen como caracteristicas principales la
realizaci(ni de la proeza y ¢l jucgo en grupos de ambos sexos (nifios y
niiias), cabe sefialar que en este periodo se da el fendmeno de la
cooperacién naciente (ecada jugador intenta dominar a sus
contrincantes y aparece la preocupacion por el control y 1a unificacién

de las reglas). La bisqueda de unificacion de reglas llevara a los nifios
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de esta edad a temer actitudes de rivalidad en el junego que se
‘manifestaran, como:

o Correr mas rapido

¢ Saltar mas alto

¢ Realizar equilibrios en lugares cada vez mas dificiles, ete,

Se muestran sumamente interesados en las actividades que puedan
aplicar la fuerza y la velocidad (correr, saltar, lanzar, patear, etc.).
Los ejercicios que ocupan un lugar importante y de intérés, son de
agilidad y destreza y a través de estos, ejercen el control de sus
movimientos y mejoran el rendimiento fisico.

De esto se desprende didicticamente hablando, un contenido hidico,
por esto las denoeminamos formas jugadas.

Un seglindo momento del juege reglado, se ubica de los 9 a los 10
afios, para esta ectapa los niiios al jugar establecen una sociedad
infantil ya que, cuentan con sus instituciones tradicionales, como son
las reglas del juego, las canciones, los ritos y comprenden bien sn
estratificacion como sen, la jerarquia, los Iidere_s, ayudantes, asi coino
¢l respeto a la privacidad dé un lugar dado.

A esta edad el grupo ya tienc una conciencia de si, y es capaz de

_enfrentar a las demas sociedades iguales. Existe un acatamiento a las

reglas y a la ley, lo cual se cumple a lo sancionado por el grupo.
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Con el control ya adquirido y afirmado por la actividad lidica se da
paso a las complejas tareas escolares, en las cuales los movimientos
exigidos, requieren de un gran esfuerzo de caricter psicomotor, en
donde la atencion juega un papel tan importante como las capacidades
de acomodacion corporal, para la actividad motora de la escritura y e}
manejo bimanual de los itiles que debe usar.

A partir de los 11 y 12 aiios, aparece un cuarto momento, ¢l de la
codificacion de las reglas, a partir de aqui el cédigo de las reglas a
seguir es conocido por la seciedad entera, de tal manera que el juego -
proeza llega a transformarse em un juego de competencia,
desarrollindose asi los juegos orgamizados que desemboca en los

deportes colectivos.®?

Desde este punto de vista el juego beneficia al trabajo, la enseiianza, y

es ademis una condicién decisiva para la preservacién de la salud Yy

evolucién del ser humano en un espacio de libertad, ¢

Ademas de estos criterios del desarrollo evolutivo de la inteligencia, se

pueden cohsiderar las costumbres lidicas de la comunidad donde se

trabaja.

1 ZAPATA Oscar.! AQUING Francinco, Psicopedagogia de 1a Motricidad odit, Tritlas. ppi5-20 México, 1979
U2 BIAGET. Jean.: La Formacisn del Simbolo n o] Nifie. Foido de Cultim Eeonbnica, P 164-195 México, 1961
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En toda comunidad existe una cultura hidica que tiene que ver con
las condicienes geogrificas de la regiom, con la historia, las
costumbres y normas de la comunidad y sus instituciones.

Por otro lado se debera tomar cn cuenta las instalaciones materiales y

espacios fisicos con los que se cuenta,

Otros aspectos a considerar, son los Contenidos a trabajar, Ia
metodologia didictica y podriamos agregar 1a misma personalidad del

docente.
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3.4, Sugerencias de juegos para el nivel de Educaciéon Primaria

Cuadro No, 2

ter. Periodo

6-7 a8 afios

Juego en grupo, con competencia
individual de fuerza, velocidad y
destreza:

e Carreras

e Mantener ¢l equilibrio

o Cuerda con fuerza

* Esquivar obsticulos

e Lanzar objetos a lﬁayor

distancia

20. Periodo

8 a 10 aiios

Empiezan a integrarse en
equipos, aceptando un lider

* De coordinacion

» Con ingenio (escondidiltas)

¢ De participacién (Encantados)
¢ Inicio de los deportes de

tiempo y/o contra el tiempo




3er. Periodo Codificacion total de reglas, se

10 a 12 aiios integran ambes sexos
e Todo tipo de juegos
organizados -

¢ Deportes al 100%

Consideraciones  del  tercer
memento

eS¢ cumple la ley y lo
sancionado per el grupo

¢ El cédigo de las reglas a seguir
es conocido por Ia sociedad

enlera

Informacitn tomada de: ZAPATA Oscar/ AQUINO Francisco. Psicopedagogia de la motricidad. Edit. Trillas,- México,

Las consideraciones que se presentan en los cuadros amteriores
deberdn ser tomadas en cuenta, pero de acuerdo a las condiciones
reales en que se da la practica docente, por lo que el docente debera
hacer adecuaciones necesarias para llevar a cabo esta tarea creativa

que rescate la actividad hidica.
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El docente también debera de considerar que las actividades de
aprendizaje que lleve a cabo con sus alumnos, desde ¢l enfoque que se
ha venide revisando, deberan de propiciar los procesos de asimilacion
y acomeodacion, asociados a situaciones problematicas que gemeraran
desequilibrio con respecto a las estructuras de conocimiento que tiene
el alumno; también ¢s de vital importancia que el docente detecte los
intereses y motivaciones del alumne y due estin generados por
sitnaciones que obedecen a modas o costumbres ubicadas en un
momento especifico,

El docente no debe olvidar que el juego en el niiio responde a una
necesidad, en el caso del nifio de primaria, el juego de reglas
corresponde al momento en su desarrollo per el que atraviesa y comeo
tal deberd de ser considerado con la finalidad de gemerar una
alternativa mas en el aprendizaje,

La practica docente ¢n la cual se recupera la actividad hidica, llevara
al maestro a recuperarse como participante en el juego, de esta
manera su papel guia le permitiri una mejor comprensién de sus
alumnes, | ' _

Por dltimo el docente que pretende recuperar la actividad hidica
debera buscar las formas de pi‘omover un desarrolle integral de sus
alumnos, lo que le Nevara a la bisqueda de juegos con los cuales

incidir en el desarrollo intelectual, social y afectivo. Dichas actividades
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podrin abordar de manera conjunta estas diferentes dimensiones,

aunque en algunos casos se trabajara alguno en particular.
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CONCLUSIONES

La fundamentacién que se le da a los Planes y Programas de Estudio
(1993), libros del maestro y libros de texto para la escuela primaria, es
a partir de la teoria Psicogenética de Jean Piaget, en Ia que se explica
de que forma se da el conocimiento; a partir de describir cuales son
sus caracteristicas y manifestaciones generales en cada etapa del
desarrolle. |

Desde esta perspectiva Piaget planteo que: La produccion del
conocimiento es un proceso de asimilacién, el cual es ante todo un
hecho biolégico, que se complementa con el proceso de asimilacién y
acomodacion, _

Desde esta perspectiva la inteligencia es un proceso de adaptacién -
vital en todas las especies; en el bombre posee las mismas invariantes,
la adaptacion, la asimilacién y la acomodacién que confoyman el
proceso de conocimiento, que es um proceso constructivo en el
individuo, mediante el cual logra su adaptacién intelectual al medio.
Asi conocer no es fnicamente percibir, sino que también implica la
aplicacion de la experiencia previa .que se va a orgamizar en

estructuras de razonamiento.



Piaget, descubre que los niitos tienen uma estructuracion mental y -

conforme avanza, va siendo mas completa hasta poder organizar sus
ideas mediante procesos mentales mas complejos,

El establecimiento de las relaciones cognoscitivas o mds generalmente
epistemolégicas, involucran a un grupe de estructuras
progresivamente construidas por integracién continua entre sujeto y
¢l mundo exterior.

El conocimiento esta constantemente wunido a las acciones u
operaciones, ¢ sea a las transformaciones. De ese modo el

conocimiento en sus origenes no surge de los sujetos ni de los ebjetos,

~sine de las interacciones entre ellos.

De esto se deduce que el conecimiento objetivo esta siempre
subordinado a ciertas estructuras de accién. Y estas estructuras son el
resultado de una construccién y no estin dadas a los objetos ni a los
sujetos, ya que estas dependen de accidn.

El Juego como auxiliar de la prictica docente adquiere gran
importancia, partiendo de elementos teéricos, tomando en cuenta la
experiencia para incorporar esta actividad en sus tareas cotidianas en
¢l aula. En el nivel Preescolar, el juego es tomado en cuenta en gran
escala y pierde importancia a medida que avanza a nivel primaria.
Esti comprobado que es necesario tomar en cuenta el desarrollo de

los nifios, para asi mejorar los resultados en la tarea educativa.
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Si nes apoyamos ¢n el juego, las relaciones maestro - alumno, alumno
- maestro, se veran beneficiadas.

El nifio sera feliz de asistir a la escuela y realizar las actividades que le
diga su maestro; pondra sus sentidos en lo que haga, porque el niio
estd interesade y mejorara su aprovechamiento escolar en todas las
asignaturas.

Debemos pensar que la teoria que aqui se maneja, influya en el
docente, bajo distintas estrategias didacticas y ofrezca diferentes
posibilidades de utilizar el juego en el aula, porgue ¢l juego es de vital
importancia en la formacién del ser humano, para su desarrollo social
cognoscitive y afectivo repercutiendo en el fortalecimiento de su
creatividad.

Hay que tomar en cuenta que el juego es una actividad infantil por
excelencia y recordemos que los niiles que no juegan seran los

hombres tristes del maifiana.
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