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INTRODUCCION

Bl docente, en la realizacion de su practica cotidiana enfrenta infinidad de dificultades de
distinta {ndole, quedando dentro de su responsabi]i'dad el buscar la solucion en la mayoria de
ellas, en una empresa dificil porque en muchos casos no cuenta con el apoyo que requerido por
parte de los padres de familia, directivos, éompaﬁeros maestros, con la asesorfa técnica ni con
una formacion profesional suficientemente solida que le permita una toma de deciciones

fundamentada en criterios tedrico-metodologicos.

Entre tantos problemas que cotidianamente se enfrentan en ihstituciones educativas, uno que
merece especial importancia es el hecho de que en preescolar y en los primeros grados de
educacion primaria, no se utiliza adecuadamente el juego como estrategia didactica porque se
desperdician infinidad de situaciones y materiales que pudieran aprovecharse para motivar de
mejor forma el aprendizaje de los escolares y estimular el pleno desarrollo de los nifios gn virfud
de que en la medida que se prive al nifio de el derecho de jugar, se estard frenando su proceso

normal de desarrollo.

Con el propdsito de demostrar el supuesto de que el juego es la estrategia metodoldgica mas
eficaz en el aprendizzaje escolar en los alumnos del nivel de preescolar y en los primeros grados
de primaria, se realizG una investigacién documental con la intencién de urgar al respecto
principalmente en los criterios manejados por tedricos de la corrienie constructivista, a efecto de

rescatar importantes puntos de vista que normen en lo sucesivo el aspecto metodolégico y



actitudinal de las autoras de este trabajo, con el objetivo de modificar la propia prictica
educativa, dimensionandola desde una perspectiva teodrica, para transformarla y asi elevar la

calidad de la misma en beneficio personal, de los alumnos, de la sociedad y la patria,

En esta investigacion se recurri6 a la consulia de libros, enciclopedias, diccionarios, archivos,
révistas, suplementos periodisticos, conferencias, peliculas, programas radiofdnicos y televisivos,
elaboracién de fichas bibliograficas, restimenes, cuadros sinoplicos, puesia en comin en el
equipo de todos los aspectos importantes relacionados con el tema de investigacion; se
concentraron datos, se compararon, se analizaron y se discutieron, se infirieron gituaciones a

partir de la informacion recabada al respecto.

Al analizar la informacion rescatada de las diversas fuentes consultadas, se hizo siempre el
esfuerzo por relacionarla con la realidad cotidiana que se vive en las instituciones educativas de
preescolar y primaria ubicadas en Yahualica de Glez. Gallo, Jal,, con la intencién de

contextualizar geograficamente la investigacion,

Resultd también importante reflexionar que anteriormente, la mayor parie de los maestros no
tenfan las facilidades de superarse profesionalmente debido a que sdlo unos cuantos satian de la
poblacion para estudiar en la Normal Superior o en la Universidad Pedagogica; sin embargo a
pattit del momento en que empezo e funcionar en este lugar un modulo dependiente de la Unidad

145 Zapopan de UPN, la opotunidad de superacion ha estado al alcance de todo$ los maestros



yahualicensgs; observandose ademds que cada dia los docentes, principalmente los egresados y

estudiantes de dicha institucion, muestran mayor preocupacion por innovar su ptactica educativa.

Una gran dificultad en el aprendizaje escolar de los alumnos constste én el inadecuado manejo
metodolégico de los contenidos pueto que el maestro por lo general suele olvidar que el
individuo en su proceso de desarroilo transita por niveles o estadios con caracteristicas muy
diferentes; ¢l docente en muchos casos recurre a la improvisacion debido a que no realizé una
adecuada planeacion de Jas actividades cscolares porque no realizé un profesional diagnéstico
pedagdgico; en Iﬁgar de hacer de la planeacién un instrumento eficaz en su labor, 1a convierte en
un requisito burocritico mas a cubrir, recurriendo en algunos casos hasta el extremo de copiar la
planeacién de otro compafiero de trabajo o a hacer un simple vaciado de los contenidos
programaticos, sin preocuparse por tomar en cuenta a los alumnos que atendera, debido a que
este trabajo se realiza a veces antes de saber qué grado y qué tipo de alumnos le fueron

asignados.

La mecénica del desatrollo de 1a mayorfa de las actividades escolares, se realiza al estilo
tradicionalista, donde es muy comin que el maestro abuse de la técnica expositiva, juzgue
unilatéralmente el trabajo realizado dentro y fueta del aula, castigando v  adulando a
determinados alumnos; reproduciendo ideas e indicaciones de sus superiores, sin foraentar una
actitud critica y creativa en los alumnos; regularmente desaprovechando infinidad de recursos

que facilitan el aprendizaje significativo de los alumnos.



Pensando en la problematica mencionada, se pensd investigar acerca de la gran utilidad que el
juego piiede proporcionar al docente, como un gran facilitador en el proceso de aprendizaje de
los alumnos porque sin duda alguna esta actividad es el principal interés de los niffos que cursan

preescolar y los primeros grados de la escuela primaria.

Para darle forma a este estudid se pensé en realizar una investigacion documental
considerando el hecho de que existe abundante informacién al respecto, misma que en los libros
si no s.e lleva a la practica, pudiera ser considerada como letra muerta; obviamente al investigar
acerca de los aspectos tedricos al respecto, se trald siempre de contextualizatlos en la realidad

eduicativa del municipio de Yahualica, Jalisco,



FORMULACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA.

Actualmente puede con facilidad observarse que a pesar de los diversos cursos de
actualizacidn que se ofrecen a los maestros tanto de preescolar como de primaria, en los cuales
a pesar de que se enfatiza que el juego puede ser utilizado como un excelente recurso didactico,

lamentablemente éste no se utiliza debidamente,

El docente frecuentemente cae en la rutina de la utilizaciéon de los procedimientos
tradicionales, provocindose en la mayoria de los casos, que en lugar de propiciar una
participacién plena de Jos alumnos en la construccion de su propio conocimiento, se les
impongan cerrados, estrechos y reproduccionistas criterios; coartindoseles asf su libertad
creatividad y autonomia. EI maestro en muchas ocastones llega al extremo de la utilizacion .
imecénica de copias de textos sin sentido para el alumno, a las clases expositivas sin respetar

pata nada el nivel de evolucion mental del escolar.

De acuerdo a las entrevistas realizadas con maestros tanto de la zona Nim, 226 de preescolar,
del primer ciclo de primaria en la zona escolar Num, 15 de primaria, a personas de distinto
estracto social en la poblacion de Yahualica, Jal, y por las observacicnes realizadas
directamente al realizarse el trabajo cotidiano en el aula, se pudo constatar que gran parte de las
dificultades metodoldgicas de la préctica educativa tienen su origen al no utilizarse la estrategia

del juego como recurso didactico.



JUSTIFICACION

En general puede facilmente observarse una gran resistencia natural al cambio en las
personas de todas las edades y condicién social, econdmica y cultural; ¢l docente en este sentido
no es la excepeion, aan la muchos de los maestros recién egresados de las escuelas normales y
de la Universidad Pedagégica Nacional (U P N), a pesar de que poseen referentes tedricos
bastante aceptables por su actualidad, aunque en teorfa sean innovadores; en la practica no se
observan muchos cambios sustanciales a favor de sus alumnos, puesto que siguen aplicando
lamentablemente algunos procedimientos rutinarios y obsoletos, propios de la didactica
tradicional; vilidos y eficaces quiza en épocas anteriores, pero que en este momento histérico ya
no resultan edecuados, en virtud de que se han operado profundos cambiog en la sociedad y en

las caracteristicas de los alumnos.

Los psicélogos y pedagogos afirman que el juego es el ptincipal interés del niffo, sin embargo
en la mayoria de las veces al plancarse el trabajo escolar, esta situacion no es tomada en cuenta,
optandose por imponer una serie de actividades formales, inadecuadas casi siempre porque no
toman en cuenta la consolidacién de las estructuras mentales que el alumno requiere para el
aprendizaje, por lo tanto se e encajona y obliga a trabajar en asuntos totalmente carentes de

significado para €l en ese momento de su evolucién.



SUPUESTO

El juego comegtamente adaptado a las necesidades y grado de evolucion del nifio puede
convertirse en un excelente recurso didéctico, capaz de dinamizar la metodologia del docente y

de propiciar un aprendizaje verdaderamente significativo para el alumno.

OBJETIVOS

Con esta investigacion se pretende:

1.- Profundizar en el cotiocimiento de los origenes del juego, caracteristicas, modalidades,
clasificacion, y necesidad de jugar a través de la historia y de las distintas etapas de la vida del

individuo,

2.- Cuestionar la prictica educativa personal, con el fin de conocer tgjor algunas de sus

deficiencias con la intencién de intervenirla con el propdsito de mejorarla.
3.~ Diseflar una serie de estrategias metodoldgicas, que al implethentarse en preescolar y en el

primer grado de primaria, facilite yna mejor articulacién entre ambos niveles, fomentando en los

escolares una mejor autonomia, creatividad e integracion al grupo, a la familia y a la sociedad.



4.- Convertir el aula en una especie de ludoteca, que proporcione variedad de materiales y
Juguetes para que ayuden al alumno a desarrollar sus aptitudes capacidades y potencialidades en

un ambiente apropiado segin su nivel de evolucion mental.

5.~ Proporcionar al docente estrategias innovadoras y mas eficaces que le permitan planear,
realizar y evaluar su trabajo en forma més adecuada a los actuales retos que ofrecen las diversas

exigencias y caracteristicas de la sociedad actual.
6.- Hacer un andlisis y recapitulacion de habitos, destrezas, habilidades, actitudes y
conocimientos adquiridos durante el estudio de esta licenciatura, con la intencién de poherlos en

préctica en una forma mds organizada y metddica, en beneficio propio y de los alumnos.

7.~ Cubrir uno de los requisitos para la titulacion en la U P N.



CAPITULO 1. ANTECEDENTES HISTORICOS DEL JUEGO.

Tal como se menciond anteriormente, el juego es el principal interés del nifio, por lo tanto es
muy importante que el docente tome en cuenta esta importante actividad en la organizacion del
trabajo escolar, si realmente desea facilitar y dinamizar su labor y lograr un aprendizaje
verdaderamente significativo en sus alumnos, A continuacion se citan algunos conceptos en

relacion al juego:

La palabra juego proviene del latin: iocos, broma, diversion, Accidn y efecto de jugar, Ejercicio

recreativo sometido & reglas, en el cual se gana ¢ se pierde.

El juego constituye a la vez una auténtica necesidad infantil y una fuente de placer y goce, cuya
caracteristica fundamenta) es el comportamiento subjetivo que desatrolla el nifio en su transcurso.
Actualmente se otorga un gran valor a Ia funcidn educativa y socializante del juego; la psicologia se
sirve de él como un medio de diagndstico y terapéutico. Las primeras formas de juego son las que
ponen en marcha los dispositivos motores del nifio; luego aparece la fase imitativa y ﬁnalmepte la

constructiva, puente de union enttre juego v trabajo.

Las primeras aportaciones tedricas aparecieron sobre el juego en Ia obra de Schiller; fe siguieron
Spencer y luego Wund, quien investigé la supervivencia en el juego de actividades previas de otro
otden, religiosas, Piaget valord las reglas del juego en sl mismo y Jean Chateau efectud una clasificacién
de los juegos, dividiéndolos entre los que tienen reglas y los que no las tienen, y considerando que los
juegos de competicion conducen al deporte, los imaginativos al arte y  Jos constructivos al trabajo (

Diccionario Enciclopédico Bruguera p. 1184)



Seguin Piaget:

En ¢t desarrollo de fos individuos ef juego desempeiia un papel central y los nifios dedican una gran
cantidad de tiempo en esta actividad, sobre todo el juego simbélico, permite transformar lo real por
asimilacién a las necesidades del Yo, y desde este punto de vista el juego desempefia un papel
futidamental porque proporciona al nifio un medio de expresion propio y le permite ademas resolver
mediante ¢! , conflictos que se plantean en ef mundo de los adultos( La atencidn preventiva en la

educacion primaria p. 117)

Decroly al respecto opina lo siguiénte:

“El juégo favorece las asociaciones y las comparaciones mentales, propiciando asi el
desenvolvithiento de la atencidn voluntaria a partir de la espontdnea . Los juegos realizan la

asociacion en el nifio, pues trae a su mente recuerdos, absiracciones y juicios”.]

Para Froebel:
“El mérito principal es la sistematizacion del juego, su pedagogia parte de objetivos

simbolicos desde una perspectiva cosmogdnica, asf la pelota por su forma esférica es el simbolo

de la unidad, se constituye como el primer juguete del nifio, de ahf parte al cubo como simbofo

]

' SEP, Apuntes sobre ef desarrollo infantil, p. 5



de la diversidad , el mufieco es el simbolo de la vida, y asi sucesivamente va formando los

“dones” al que le affade ocupaciones y juegos acompafiados de cantos™.”
Para Vigotski:

El juego es una actividad social en la cual gracias a la cooperacion con otros nifios se logran adquirir
papeles que son complementarios del propio. Se ocupa sobre todo del juego simbélico y sefiala conto
fos dbjetos, como por ¢jemplo un bastdn, sustituyen a otro elemento real (un caballo) y esos objetos
cobran un significado con el propio jusgo y contribuyen al desarrollo de la capacidad simbolica. Los
objetos simbélicos cobran bin sighificado en el juego a través de Ia influencia de los otros { UPN, El

juego p. 15)

Por su parte Karl Groos llegd a una concepeion diferente, seglin Ia cual el juego es

Un ejercicio preparatorio, Gtil para el desarrollo fisico del organismo, el nifio que juega desarrolla sus
percepciones, su inteligencia, sus tendencias a la experimentacion, sus instintos sociales, etc. Por eso el juego
es una palanca del aprendizaje tan potente que Jos nifios , hasta el punto de que siempre que se ha conseguido
transformar en juego Ia iniciacion a la lectura, el caleulo o 1a ortografia, s¢ ha visto a los nifios apasionarse por

estas ocupaciones que ordinariamente se presentan como desagradables ( SEP. Psicologia y pedagogia p. 179)

Sin embargo la interpretacién de este autor, que s una descripeioén funcional, s6lo adquiere

sun su plena significacion en la medida en que se apoya en la nocidn de asimilacion,

2 UPN, ¥l juego, p 123



Claparede afirma:

“El juego es el trabajo del nifio, es el bien, es el deber, es el ideal de su vida. Es la Onita atmdsfera en

la cual su ser psicoldgico puede respirar y en consecuencia puede actuar™’
Sepun Freud:
“Bl juego estd relacionado con la expresion de las pulsaciones y en particular con la pulsion de
placer, v el nifio realizarfa a través del juego sus pulsiones inconcientes, es decir, los deseos
insatisfechos en la realidad”.® .

Chateau acepta tres principios:

“Jugar es gozar, es Harbada a lo nuevo y es amor al orden”.’

* CEAC, Métodos, téenicas y organizacion, p. 87
* UPN, El juego, p. 14
* CEAC Métodos, téenicas y organizacion, p. 85



El juego es una actividad en la que ¢l ser humano se va desarrollando, alegre; y segin su
efectividad va siendo popsitiva o negativa, desde su tendencia innata hasta la organizacion de

juegos complicados, el hombre nace, vive y muere con ¢l juego.

El juego de la vida, en la que hay que saber actuar para alcanzar el éxito; enla que hay que

saber actuar para alcanzar el éxito; en {a que hay que jugar para no perder y siempre ganar.

E! juego es una actividad fundamental, innata en el niffo, por medio de ésta, todo resulta
atractivo para él y ademas favorece su desarrollo intelectual, fisico, moral y social. Es un gran

pilar para el aprendizaje significativo, descubre, inventa, imagina, crea,

El juego es una actividad propia de los seres vivos, el ser humano la realiza desde que nace y

durante todas las etapas de su vida,

Esta actividad es de sumo interés en los nifios, a ellos les gusta jugar siempre, por eso el
educador debe aprovecharlo de manera consciente y programada para lograr en el nifio

aprendizdjes significativos,




De hecho los programas y materiales de apoyo sugieren a los docentes variadas actividades
que giran alrededor del juego El jucgo es la base en que se apoya todo aprendizaje. Por medio
deél se estimula el aprendizaje y asi se logran los objetivos propuestos. Es un lazo de union entre
lo conocido y 1o desconocido. Es un recurso muy valioso para la realizacion de todas las
actividades, ya que el principal interés del nifio es el ladico. Aprende jugando y esto promueve su

desarrollo.

De acuerdo al nuevo enfoque de la didéctica, e! juego debe utilizarse como la mejor estrategia
metodoldgica para‘presentar los diversos contenidos programaticos a los alumnos, con un alto
porcentaje de probabilidad para despertar su interés por la situacion de aprendizaje que se trata
de propiciar, y no como una pérdida de tiempo o relajamiento de la disciplina tradicionalmente

concebida.
HISTORIA DEL JURGO

El jnicio del juego se remonta desde los tiempos de 1a existencia del ser humano. Ya desde

esas épocas era valorada la importancia de la actividad 1udica.

Posteriormente fue analizado y estudiado por filésofos v pensadores griegos; de ahi las
primeras olimpiadas. Aristoteles y Platon reflexionaron sobre el juego, el primero lo acerca a la
felicidad y a la virtud, el segundo le concede un valor educativo graduando juegos para las

diferentes edades.



EL JUEGO DE LOS AZTECAS

Los aztecas se entregaron al juego con frenesi, a tal grado que algunos ihdigenas terminaban
por perder todo lo que tenian incluso la libertad, llegando a ponerse en venta como esclavos. Los

hY

juegos que practicaban eran el Tlachtli o juego de pelota y el Patolli,

Se han descubierto juegos de pelota en las ciudades mayas de la época clésica, en Tajin, Tula,

Yucatin y Chichén-Itza.

En los manuscritos indigenas se representaban con frecuencia juegos de pelota, dibujando su
plano en forma de doble T. En este juego se enfrentaban dos bandos cuyos campos respectivos
marcaba por el centro la linea mediancra, el juego consistia en hacer pasar al campo contrario

usando rodillas o caderas, una pelota de caucho. Si alguno de los bandos lograba hacerlo, ganaba.

El tlachtli tenfa una significacién mitologica y religiosa, Se pensaba que Ja cancha

representaba al mundo, y fa pelota a un astro, al sol ¢ a [a luna.

El patolli era un juego muy parecido al Jlamado juego de la oca. Presenta a cuatro jugadores
sentados en ¢l suelo ¢ sobre esteras alrededor de un tablero en forma de cruz y dividido en
casillas. A su lndo, el dios Macuilxochilt, divinidad de la danza, de la misica y del juego, los

vigila. Los jugadores utilizaban como dados, frijoles marcados con cierto nimero de puntos;



conforme 4 las citras obtenidas a cada tiro de los dados, podian mover sobre el tablero, de casilla
en casilla piedrecillas de colores. Bl que regresaba en primer lugar a su casilla habia ganado v

recogia las apuestas, ademas:

“El patolli ocultaba una significacion esotérica, el tablero tenia cincuenta y dos casillas | es
decir, el nimero de afios que comprende el ciclo adivinatorio y solar, Todavia se juega el patolli

entre los indios nahuas y totonacas de 1a sierra de Puebla” ®

EL JUEGO DE LA EPOCA COLONIAL HASTA 1910
|
Sabido es que a través de la historia del juego, se han presentado infinidad de tipos y formas

de juegos, en muchos casos se ignora el origen exacto de los mismos, sin embargo se suporie que:

“La mayor parte de los juegos y cantos tradicionales de los nifios que perduran en la
actualidad, son de origen europeo. Procedieron de Espafia una vez consumada la conquista,
Posiblemente los juegos sin canto fueron propagados por los frailes misioneros, los primeros

maestros de los pifios de México™.’

Este mismo autor contintia seffalando;

¢ SOUSTELLE, Jacques, La vida cotidiana de los aztecas, p. 163-164
7 LOPEZ ROBLES, Fortino, Educacion musical, p. 232 |
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Los juegos con canto, las rondas y las coplas infantiles llegaron a nuestro pals alla por el dltimo tercio de
siglo XVIIL. Todos tienen el sdbor peculiar del romanticismo musical, aunque salidos de la peningula

ibéricd, se aprecia en ellos la influencia melédica francesa e italiana.

Pronto se propagaron. Los niflos criollos y mestizos, la gran masa infantit de la colonia, los asimilaron,
los adaptaron e incotporaron a su equipo de recreaciones, Sélo los nifios indios sustraidos de tado contactg
cof l(;s blancos ignoraron aquellos juegos y cantos; porque ellos, los pequefios indios, sepuiat jugando a lo
suyo, y cantando también lo suyo, lo propio, con toda su esplendente alegria.olorosa a tierra morena y

envuelta en la musicalidad de su voz, canto primitivo de pajarillos silvestres,

Por su fenguaje, sus temas, su desatrollo, se piensa que la mayor cantidad de motivos lidicos surgieron,
mAs o menos como se conocen, entre las esferas de gente acomodada. Los nifios bien de la época los
practicaron como su diversion favorita. En los patios enlosados, en los salones con alfombras y ante la
complacencia de toda Ia familia, jugaba la chiquilleria, ajena a todo problema, porque en aquel hogar, el de
un funcionario del virreinato, de un sefior feudal, de un rico tnmigrante, nada hacta falta( LOPHZ

ROBLES, Fortino. Educacion musical.p. 232)

En esta misma obra, el autor también expresa lo siguiente:

“Durante la primera década de este siglo, en todos los puebles de la Repiblica jugaban los
nifios en la calle. Cantaban a todo pulmén y su blanca voz, sonora como si fuera de cristal,
resonaba en el espacio infinito, hasta la montafia, hasta el mar, hasta el cielo: “Luna lunera,

cascabelera, tommia tu tuna y vete a la escuela,..”.®

* Opus Cit, p. 232



Panorama de juegos antes de 1910 y que perduran hasta nuestros dias: los cometas o
papalotes, el bebeleche, los patines, las canicas, los trompos, la loteria, la oca, barcos de papel,

pitos de navidad, mufiecos, trabalenguas, a las escondidas, la rofia, contar cuentos, las comiditas

3

entre otros.

Al llegar la Revolucidn afio 1910:

“Los nifios de México apagaron sus cantos callejeros. Su algarabfa infantil, rota por los
disparos de fusileria, se troco en una emocion extrafia, mitad sorpresa, mitad pavor; en una
actitud confusa, la de quien algo teme, algo espera, y no sabe qué. Su musica, sus gritos y su
canto se esfumaron en el ambiente, porque el silbar de las balas era ya el himno nuevo de la

redencion”.’

EL JUEGO EN LA ACTUALIDAD

En nuestros dias se considera en forma general, que el juego es una caracteristica importante
en el desarrollo de la vida del nifio, se atribuye a éste un papel de alimentador bésico para el
desarrollo de las actitudes y aptitudes, que le preparan para su vida futura. La actividad liidica en

algunas ocasiones es interpretada de la siguente forma:

“El juego es una especie de escuela de relaciones sociales, ya que disciplina aquellos que lo

comparten, forma el sentido social”. '

? Tbid. p. 233
" SEP, Desarrollo del nifio en ef nivel preescolar, p. 8



ELJUEGO EN LA REGION

Antes de presentar algunos datos importantes relacionados con el juego, se mencionan los

siguientes aspectos histéricos:

Yahualica pueblo de cantera rosada y fachadas austeras cuna de ilustres personatidades, se encuentra enclavada en
Ia regi6n de los Altos de Jalisco, colinda al norte con el estado de Zacatecas y con Mexticacan, al este con Cafiadas

de Obregdn y Vatle de Guadalupe, al sureste con Tepatitlan y al suroeste con Cuquio.

En ta antigiiedad st primitivo hombre fue Ayahualican o Yahuatican; segin el historiador Davila Garibi, significa

“Lugar redondo” o “Lugar junto a 1 mesa redonda”, castellanizado le lNlamaron Yahualica,

El padre Antonio asegura en su cronica que en cf afio 1164 los aztecas que vihieron del norte en su peregrinacion
hasta Tenochtitlan, se asentaron en Teocaltiche, lugar que se encontraba poblado por indios tecuexes que al ser
dominados por los aztecas se retiraron a los montes y quebradas, liegando a los poblados de Mexticacan, Jalostotitldn

y Yahualica. Pasaron 260 afios hasta que vinieron los espafioles en la que asentaron la paz.

Yahualica, poblacidn situada al sur de la Gran Caxcana, hoy pertenece al estado de Jalisco.

Cristobal de Ofate fire el primer espatfiol que estuvo aqui en 1530 explorandé Ja region riorte de 1a barranca.

Los religiosos franciscanos predicaron y catequizaron a los hatlvos de esta region, Fray Miguel de Bolonia, Fray
Juan de Padilla y Fray Antonio de Segovia derribaren los idolos de los indigenas y fueron los primeros maestros de los

nifios de Yahualica a quienes ensefiaron variados juegos v de los que algunos todavia se practican en nuestros dias (

NAVARRO GUTIERREZ, Juan Francisco. Historia del Sefior del Encino. pp. 13, 14y 15)



En el afio 1939 el Lic. Agustin Yéfiez hizo una remembranza de juegos infantiles en su llibro
“Flor de juegos antiguos™ y sin embargo son muy pocos los que en la actualidad se juegan ya,
puede verse con tristeza que esa fabulosa herencia ha sido sustituida por juegos “mecanicos” y

“electrénicos” que en lugar de estimular al nifio, le van destruyendo su fantasfa y creatividad,

volviéndolo agresivo, bélico y egocéntrico. Lamentablemente en la actualidad es muy raro que

se vear por las calles jugar a los nifios a la cuerda, al balero, al bebeleche, o al barquito de papel

después de la torinenta,

Hoy en dia los juguetes son de tipo contemplativo y no estimulan la imaginacion del nifio ni
permiten hacer descubrimientos y menos experimentos sensoriales, tan necesarios para su

adecuado desarrollo,

Actualmente se vive en la época del consumismo en la que supuestamente la feliéidad se
compra, ¢sta situacion ha ido invalidando el potencial creativo de nifios y adultos debido a que Ia
mayoria de los individuos tratan de regirse con la “ley del menor esfuerzo” renunciando en gran
medida al gran placer causado por la satisfaccion de haber sido capaz de construir o crear algo

nuevo, dejado a los demds la responsabilidad de investigar y pensar,

Actualmente se acepta que para desarrollar destrezas sencillas, tan validas e indispensables en
la vida, no hay nada mejor que crear los propios juguetes, a veces como un trabajo compartido

que representa para el nifio gozoso aprendizaje y un juego muy enfretenido,



No obstante de los esfuerzos realizados por la escuela, especialmente en preescolar, por el
rescate de los juegos tradicionales, promoﬁendo la construccion de juguetes mediante
exposiciones y concursos, con la participacion de los padres de familia, utilizando materiales de
reuso para su elaboracion, sin embargo la influencia nociva de los medios masivos de
comunicacién tebasan lamentablemente dichos esfuerzos. Esta situacién lejos de llevar al
docente a un pesimismo, debe motivarle permanentemente para redoblar esfuerzos encaminados
a desarrotlar su ingenio y creatividad para motivar constantemente a los alumnos y a los padres
de familia para que los juegos tradicionales y la elaboracion de juguetes sigan impulsdndose

convirliéndose este tipo de actividades en una verdadera y eficaz oportunidad de aprendizaje.

Existen varios tipos de juego y resulta de gran importancia que el nifio participe en todos

ellos:

1.~ Juego de actividad fisica: esta clase de juego desarrolla el control muscular y es fundamental para que el nifio
desarrolle una buena coordinacion de movimientos tales camo: voltearse, estitarse, trepar, nadar, jugar al avién y

jugar a la pelota, entre oiros.

2.~ Juego dramitico o de representacién: Ja forma mas primitiva de este juego ¢s la imitacion; los nifios juegan a ser
alguien y a través del juego comprenden los distintos papeles sociales, por esta razén juégan al doctor, a las comiditas,
al papd y a la mamé y 2 otros tantos juegos. A través del juego dramatico los nifios aprenden a resolver diversos

conflictos.

3.~ Juego de manipulacién: desarrolla la coordinacién muscular més fina como: ensartar cuentas, construir con

cubos o bloques, juegos de arena, etc.



4.~ Juego creativo ¢ de imaginacion: esta clase de juegos permiten al nifio aprender distintas formas de expresion

por ejemplo: 10s titeres,la pintura, el modelado y la redaccion de cuentos, entre otros.

5. Juego colectivo: la socializacion es una parte vital en el proceso de desarrolto de cualquier nifio y el juego
contribuye en gran medida en este procesp. A los niffos les gusta jugar con otros niffos: al columpio es divertido

porque hace falta un amigo para jugar, va ensefiando al nifio a cooperar,

6.- Juegos de solucién de problemas: desarrollan la atencidn, estrategias, el célculo de probabilidades, la

reversibilidad del pensamiento, rompecabezas, juegos de armar ( Revista educar pp. 49y 50)

Los tipos principales de juego son el juego de ejercicio que caracteriza el periodo
sensoriomotor, el juego simbdlico que tiene un apogeo durante la etapa preoperatoria y el juego
de reglas que comienza hasta los seis y siete afios v que se prolonga hasta el comienzo de la

adolescencia.,

El juego simbolico supone una forma de representacion, en él el nifio utiliza simbolos que

estan formados mediante la imitacion. Hay imitacion y una actividad ladica.

El juego de reglas desempefia un papel importante en la socializacion del nifio: son juegos
como las canicas, policias y ladrones, el escondite, entre otros. Se forman fundamentalmente las

normas morales de conducta ( SEP CONAFE p 116-118)



Los juegos no solamente son una actividad para los nifios. Ll hombre juega desde que existe.
Juegos de habilidad, juegos de paciencia, de ingenio, jugar es antes que nada aceptar las reglas

del juego.

A través de los siglos los juegos se adaptan a la edad, al pais y al clima. Se transmiten de
generacion en generacion y casi siempre conservando el mismo principio, aunque varien los

detalles.

Los juegos de mesa: el ajedrez, el tablero, fos dados, los juegos de naipes, el de parchis, el de

la oca, etc,

El juego considerado como una actividad agradable que distrae del trabajo, constituye ademas
un importante aspebto de la educacidn. Cada juego suele ir destinédo a desarrollar en el nifio una
cualidad especifica: la destreza, la imaginacion, etc. Los juegos de roles, creadores, los juegos-
dramatizaciones, sirv_en de medio para la educacion moral, intelectual, estética, fisica de los

nifios y condicionan el desarrolle integral de los mismos (UPN p. 193)
EL PAPEL DE LOS PADRES DE FAMILIA EN EL JUEGO DEL NINO

Cada etapa de la vida del nifio requiere de distintas actitudes de €l y de sus padres con
respecto al juego; cuando bebés al cantarle o hablarle se comunican v es un tipo de juego que se
establece entre ambos. Cuando el nifio ya puede expresarse, la relacidn entre padres e hijos
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cambia porque el nifio interacciona més con sus acciones , los padres deben preparar a sus hijos

para su autonomia a través del juego.

Si el aprendiiaje se da en un ambiente favorable, las relaciones que establecen la familia
seran de identidad y esta identidad es culiura, y las distintas formas de estas culturas, son
estrezadas en el juego. Asi el juego es un clemento valioso en la comunicacionj entre padres e
hijos, ya que permite establecer con el adulto el lazo de confianza y la relacién que se crea es
libre, afectuosa, favoreciendo una situacion de igualdad con el aduito; el nifio tiene derécho a una
parle del tiempo paterno y materno para que lo diviertan y este momento debe ser

exclusivatmente suyo y no debe ser interrumpido.

Resulta importante para la madre y la maestra observar los juegos libres de los nifios en
contacto con amiguitos o compafieros, Siempre hay un momento que gustan jugar al médico o a
la enfermera, esto no es més que la ansiedad de penetrar en el mundo de los adultos. El misterio

y lo prohibido juegan el resto de la cuestion.

Se debe evitar que los niffos realicen juegos sexuales, cosa que ocurre cuando han recibido
informaciones con ocultamiento con fines obsenos; todo forma parte de un mundo de picardias al
que se quiere llegar jugando con los drganos sexuales, mosirandolos y realizando experiencias

para las cuales su desarrollo endocrino y fisiologico no esta preparado.



En estos casos se corre el peligro de que los juegos conduzcan mds adelante a la
masturbacion, que tantos problemas psiquicos pueden acarrear. Las inclinaciones a satisfacer el
sexo en la preadolescencia o adolescencia pueden tener origen en una equivoca educacion en los
primeros afios, dando lugar a relaciones clandestinas prematuras que conducen mas adelante al

vicio y al desorden de la vida juvenil ( El nifio y sumundo p. 106y 107 )

PAPEL DE LOS PADRES DE FAMILIA EN EL JUEGO CON LOS HIJOS.

Cuando nace el nifio su primer contacto es con su madre y luego con su padre, ellos son en los
printeros afios de vida los unicos con los que el nifio tiene contacto y relacion, es por eso que los
papas ensefian desde bebé al pequefio a jugar; moviéndole sus piernas , cantdndole, meciéndolo y
levantandolo; 1o ma’s importante de esto es que entre ambos s¢ establece una unién muy fuerte
que nto debe romperse sino al contrario continuarse con el paso de los afios. Es verdad que los
intereses sean variados y los juegos también cambian pero es necesario que en cualquier etapa
padres e hijos jueguen juntos para que exista armonia, comprension, confianza y seguridad de
ambos, va que es muy importante porque al realizarlo espontdncamente se descubre su forma de

ser, sus actitudes, emociones, impulsos e inclinaciones.

El nifio y los padres participan én lo mas importante y divertido para ét y al mismo tiempo
vigilan sus juegos libres con amiguitos ya que pueden ser juegos peligrosos , morbosos, sexuales,
pues el nifto por naturaleza es curioso y los padres tienen que estar bien preparados para

encauzarlos sin el regafio porque puede ocasionarle un trauma, por eso es de fundamental



importancia que los padres de familia participen en los juegos junto con sus hijos para que
tengan an acercamiento mas directo, conozean sus dudas y de esta forma haya mas confianza
tanto de padres a hijos como de hijos a padres, Cuando los padres juegan con sus hijos, éstos

sienten seguridad en si mismos y son capaces de desenvolverse con mayor naturalidad.

EL JUEGO COMO TEJEDOR DE CREATIVIDAD Y FANTASIA.

Er todas las etapas de la nifiez, sobre todo ¢n la primera infancia, el juego es un estimulo
primordial de la imaginacion, En su vida el juego estd identificado con el tiempo y el espacio,
con ¢l hombre y los animales, con el ayer vy con el mafiana; en consecuencia no le resulta dificil

creer en los reyes magos, en las hadas madrinas, en los universos habitados y en ¢l mds alla.

La {lexibilidad de la imaginacién del nifio hace que no sea sélo fcil, sino también inevitable,
que busque experiencias que lo satisfagan. En su juego imitativo, se le identifica, con la mayorfa
de las ocupaciones del hombre.

El nifio, es intermitentemente, ¢l hombre que construye el canal, el que esculpe, el que

compra, el que vende, el médico, el cirujano, ¢l tejedor o el sastre.

De las narraciones también extrae material, de las pelfculas, de los programas radiofonicos, de
los libros y revistas que devora, extrae material incitante con el cual crea y recrea a sus anchas.

El mundo esta lleno de nifios y pareceria innecesario, que alguno de ellos tuviera que tomarse la



molestia de crearse un compailero de juego imaginario. Sin embargo existen circunstancias que

cstimulan la fabricacion de talcs imprecisos ¢ incorpdreos compaficros,

Un nifio que no tenga hertanos con quienes jugar, durante el periodo preescolar, recurrita a
menudo a  este sustituto de compafieros de carne y hueso. Un nifio cuyo hogar esta aislado
geografica o culturalmente de otros hogarces con nifios; puede por ello crearse una compafiia. Los
nifios invalidos, enfermos u hospitalizados, con frecuencia tienden a crearse compafieros

imaginarios.

Cualquiera que sea ¢l motivo que lo anime, un nifio coho por arte de magia, se acerca y crea
un compafiero imaginario, tiene la enorme satisfaccion de forjarlo de acuerde con su imagen
predilecta. En todo esto también hay un aspecto negativo, los compaficros imaginables, suelen
ser saludables hasta cierto punto, més alla del cual existe cierto peligro de que el nifio creador

pucda desviarse demasiado del mundo que lo rodea.

Uno de los medios de que se valen los introvertidos, para evitar las tormentas y los obstéculos
de la existencia es retirarse a un mundo interior, de triunfos y exitos imaginﬁrios. Si el nifio
inventa un compafiero imaginario, por un motivo de csta indole, es probable que encucntre
grandes dificultades de ambientacién cuando sea mayor. Buscar consuelo entre el fracaso y la
desilucidn en una personalidad incorporea es volver las espaldas al mundo real. Escaparse hacia

adentro, para no luchar, es el recurso del cobarde y del débil.



Loos padres y maestros deben hacer todo lo que estd a su alcance para proporcionarle una
compafiia juvenil y satisfactoria a los nifios, por 1o menos en parte para contrarrestar los dafios
inherentes a los compafieros imaginarios, La socializacion de un nifio resulta del constante

contacto con otros nifios de carne y hueso, y mas fraternidad con compafieros imaginarios.

Los juegos a que se¢ dedican Iés nifios de corta edad son por lo general sumamente
imaginarios, esto surge claramente de la conversacion que un nifio de cuatro o cinco afios
sosticne consigo mismo o con sus compafieros imaginarios, es un nifio de edad preescolar que se
encuentra asombrado ante un mundo fascinante, busca dramatizar en su juego todo lo que ve a su
alrededor, la sactividades imitativas le ocupan todo el tiempo, desde la mafiana hasta ta noche,

mientras maneja a su modo [as versiones particulares que obliene del mundo y sus contenidos.

El juego de los nifios de edad preescolar también es hallar considerablemente influidos por
cuentos, relatos de hadas, rimas infantiles, que oye repetir infatigablemente a sus padres v a nifios
mayores que él gran parte de este juego origina situaciones imaginativas, ittherentes & estos

cuentos o sugeridas por ellos.

A medida que los niflos crecen, los juegos se vuelven mds numerosos y variados, Pasada la
edad escolar abandonan muchos de los juegos propios de esa edad, y tienden a dedicar su
atencidn a otros que son eternos en el efecto de 14 nifiez y juventud. Aunque algunos nifios se

proponen establecer y seguir su propia ley, hay que estar alerla y denunciar cualquier desviacion
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del juego. Entre los nifios que juegan, abundan los engafios, las trampas, las irregularidades,

quizd para encubrir sus propias transgresiones,

Los niflos extraen satisfaccion de sus disputas como del juego en si, es necesario vigilarlos
para que dediquen el tiempo apropiado vy suficiente para esta actividad tan importante. Los padres
deben fomentar y dejar que los nifios jueguen solos o acompafiados, prefiriendo este tltima
forma por su gran influencia socializadora, en virtud de que ayuda en la socializacion de sus

impulsos lidicos y realizando un proceso de aprendizaje.

Los juguetes de los nifios son un elemento de tradicional importancia, pues tmuchas veces con
la mayoria de sorpresas, los padres ven que 1a cubeta de plastico, ha sido reemplazada con un

tatrito y la mufieca fina con una botetla envuelta en cualquier ropa.

El tafro y la mufieca representan en el mundo del nifio, una realidad adquirida y preparada
para ellos. No es el juguete comprado que aunque haya sido deseado , al adquirirlo pierde en
muchos casos ¢l encanto al alcanzarse FHay nifios que nunca terminan el juego en un momento
comenzado, esta situacion en muchos casos desespera a los padres, maestros y hasta a los
mismos amiguitos. St no se entusiasman los padres con los juegos de los nifos, no deben
mostrarse impaciennites, por el contrario, tienen que motivarles en la realizacidon de esta

importante actividad,
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Posiblemente un determinado juego no esté adaptado para cierta etapa de evolucion del nifio,
pero paulatinamente ird adquiriendo interéds v deseo por ver concluida su obra. El docente
también debe estimular a fos nifios para que terminen sus trabajos y sientan gran placer al ver su

obra terminada.

Otro de los problemas del juego es la destruccion, misma que debe verse como una
constructividad a la inversa. En la mayoria de los casoes, el nifio manifiesta gran inquietud por

desarmar sus juguetes aunque fuego no los pueda armar,

El juego siempre debe tender hacia lo préctico y experimental, aunque el elegido sea
fantdstico, el nifio lo enfoca hacia una practicidad imprevisible. E! juego es una descarga de
energias, que pone de manifiesto una gran cantidad de emociones, tale como la risa, la euforia, el

interés, 1a alegria y la actividad.

El juego puede ser imitativo, repetitivo o ritmico, en la carrera, en el salto, en a danza o en la
expresion dramatica. Puede remontarse al pasado y se proyecta al futuwi en el primer caso, en
las inquietudes se produce la aventura, la cacerfa, la exploracion, la vida en el campamento; en el
segundo caso, el impulso de curiosidad, el espiritu de ingenio. No obstante, todos los juegos son
promociones de creatividad; ! juego aunque imitativo, tiene indiscutida dosis para la promocién
de la creatividad; ademas organiza las capacidades con que esta dotado y pone en evidencia la

individualidad y la potencia del nifio { El nifto v su mundo p. 33-40)



CAPITULOIL. PAPEL DEL JUEGO EN EL DESARROLLO DEL NINQ.

El nifio es una unidad indisoluble constituida por aspectos distintos que pueden o no
presentar diferentes grados de desarrollo, de auerdo con sus propias condiciones fisicas,
psicoldgicas v las influencias que haya recibido de! medio ambiente; por esta razon se considera

al nifto como una unidad biopsicosocial.

En este sentido, el desarrollo del nifio implica dinamicas bioldgicas, psicolégicas y sociales
interdependientes entre si y que se proyectan en su maiera de actuar; es decit, se expresan como
un todo; a su vez, estas dindmicas dan cuenta de que el nifio se manifiesta integralmente de

manera diferente en cada momento y situacion de su vida diaria.

Otro aspecto importante en el desarrollo del nifio es la psicomotricidad, que es considerada
como el aspecto a través del cual el individuo manifiesta la actividad interna de su pensamiento y

afectividad mediante la participacion corporal.
La accion fisica o motriz lo lleva a tener nuevas experiencias con el mundo, en las cuales el

cuerpo es el intermediario entre lo que la persona percibe vy lo que expresa como resultado de sus

vivencias.

“Durante los primeros afios de vida, la psicomotricidad desempefia una funcién capital en el

desarrollo del nifio, pues éste descubre sus habilidades fisicas y adquiere paulatinamente un
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control corporal, [o que le permite vincularse con el mundo de los objetos o las personas y asi

obtener posteriormente la base para formarse una imagen afectiva o mental de ellas™."!

El juego es el medio privilegiado a través del cual se puede identificar 1a relacidn entre los
divetsos aspectos del desarrollo en el alumno de preescolar. No obstante, en términos generales,
se denomiha juego a la actividad placentera que realiza una persona durante un periodo
indeterminado con el fin de entretenerse. En el nifio la importancia del juego radica en el hecho
de que constituye una de sus actividades principales, debido a que por medio de él, reproduce las

acciones que vive cotidianamente,

Ocupar largos periodos en el juego permite al nifio elaborar internamente todas aquellas

emociones y experiencias que despierta su interaccion con el medio exterior.

“El juego en la etapa preescolar no solo es un entretenimiento sino también un medio por el
cual el niffo desarrolla sus potencialidades y provoca cambios cualitativos en las relaciones que
establece con ofras personas, con su entorno espacio-tiempo, en el conocimiento de su cuerpo, en

su lengnaje v en general en la estructuracion de su pensamicnto”.12

A través del juego el preescolar comienza a entender que su participacién en cierias

actividades le impore el cumplimiento de ciertos deberes, pero paralelamente le otorga una serie

1 SEP, Desarrollo del nifio en el nivel preescolar, p. 8
2 op. Cit, p. 16



de derechos. El juego es una especie de escuela de relaciones sociales ya que disciplina a los que

lo comparten.

Por medio de ¢l se aprende a acordar acciones, a interrelacionarse, a formar un sentimiento
colectivo y elevar la autoconciencia del nifio, la capacidad de seguir al grupo, de compartir
sentimientos, ideas, es decir, forma ¢l sentido social. Permite familiarizarse con las actividades

que percibe a su alrededor e interrelacionarse con el adulto.

Durante esta etapa el juego es esencialmente simbolico, lo cual es importante para su
desarrollo psiquico, ya que durante éste el nifio desarrolla la capacidad de sustituir un objeto por
otro, la cual constituye una adquisicién que asegura en €l futuro el dominio de los significantes
sociales y , por ende, la posibilidad de establecer mas ampliamente relaciones afectivas, asi como

de estructurar su pensamiento.

El juego también influye en el desarrollo del lenguaje ya que exige cierta ¢apacidad de
comunicacion verbal y no verbal, tanto para expresar sus deseos y sentimientos como para

comptender los de sus compafieros,
Las actividades que la educadora sugiere at nifio, por lo general tienen una tendencia ludica;

la razén es que por este medio el nifio se interesa mds y se involucra tanto fisica como

emocionalmente en las diversas situaciones educativas propuestas. El resultado de esta pauta



metodologica es que el nifio de preescolar participa de manera integra favoreciéndose los

diversos aspectos de su desarrollo,

Por tal motivo , es preciso recordar que el objetivo del juego es producir una sensacién de
bienestar que el niffo busca conataniemente en su actuar espontanco, la cual afortunadamente
también le lleva al desarrollo de sus aspectos afectivo-sociales, psicomotores, creativos, de

comunicacion y pensamiento, es decir, al desarrollo integral.

“El reto para la educadora estriba en estudiar y plancar con detenimiento el tiempo que el
nifio pasa en la escuela, de forma que puedan integrarse en este lapso juegos con finalidades
educativas, pero también juegos para reir, para convivir con los compafieros y encontrar

satisfaccion” ®

Para Piaget, el juego es la expresion y el tequisito del desarrollo del nifio. A cada estadio del
desarrollo corresponden un tipo de juego y, aunque la categoria del juego pueda aparecer a
diferentes edades segtin 1a sociedad de que se trate, Piaget afirma que el orden de aparicién ser4

siempre el mismo.

En el juego simbdlico el nifio transforma lo real en la medida de las necesidades y deseos del
momento. Para Piaget, el juego simbolico es el egocentrismo al estado puro ( lo que en la teoria

psicoanalitica corresponde al yo-todo ).

* Ihid, p. 7
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La adquisicién del lenguaje estd subordinada al ejercicio de la funcién simbélica, la cual se

afirma an el desartollo de la imitacion y del juego,

El juego e esencialmente asimilacion y en primer momento es simple asimilacion funcional o
reproductora: [a utilizacion de cosas para una actividad que tiene su finalidad en ella misma,

Piaget distingue seis estadios en la génesis del juego en ¢l niffo:

Primer estadio: de adaptaciones reflejas.

Segundo estadio: todo es juego durante los primeros meses de laexistencia, haya una gratuidad de

actos, es decir, el nifio mira por mirar, manipula por manipular, sin ningéh fin.

Tercer estadio: la diferenciacion entre juego y la asimilaciéon es mayor. Los objetos son
manipulados con una creciente intencionalidad, se agrega al simple placer funcional, el placer de

ser causante,

Cuarto estadio: aplicacion de esquemas conocidos a situaciones nuevas; se ejecuta por pura
asimilacion, por el placer de actuar y sin esfuerzo de adaptacion para alcanzar una meta
determinada. Comienza la ritualizacion de los esquemas que, fuera de su contexto adaptativo,
son imitados o jugados plasticamente, por ejemplo, el nifio hace como si durmiera. Esta

titualizacion prepara para la forinacidn de juegos simbélicos,



Quinto estadio: se extiende la asimilacién més alla de los limites de la adaptacion actual. Hay

titualizacion ladica de los esquemas.

Sexto estadio: el sfmbolo lidico se desprende del ritual bajo la forma de esquemas simbélicos.
Este progreso se realiza por el paso de la inteligencia empirica a 1a combinacion mental y de la

imitacion de lo visible a la imitacion interna o diferida.
EL JUEGO COMO FACTOR DE DESARROLLO MUSCULAR,

De acuerdo a la experiencia, las actividades relacionadas con el juepo, desarrollan la
musculatura en [a nifiez, asi como también en las demas ctapas de la vida, ademds contribuyen en
gran medida en la evolucién total de la personalidad, asf como también las actividades ludicas
desarrolian evidentemente todos los misculos y la coordinacion neuro»muscﬁlar. Segin
investigaciones realizadas, el peso total de Ia muséulatura humana aumenta de un kilo al nacer,

hasta cerca de 35 Kg,. al final de la adolescencia.

En un nifto cuyos misculos permanecieron inactivos en ese lapso, 1o seria sorprendente
encontrérselos atrofiados, comprobandose que son pequefios y sin desarrollo o bien, débiles y

flacidos.

Los afios de juegos en otra palabra, desarrollan los misculos grandes y también la

coordinacion y precision neuromuscular. Probablemente, no exista ningtn grupo muscular en el
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sisteme esquelético que no sea ejercitado o desarrollado por medio de actividades del juego tales

como, las enumeradas anteriormente.
EL JUEGO COMO FACTOR DE DESARROLLO MENTAL,

Con el aumento de la fuerza y coordinacion neuromuscular que resulta de las actividades de
juegos, se verifica una evolucién paralela. Los periodos de 1a nifiez primera y media son afios en

los que el desarrollo mental, aumenta enormemente.

Los musculos pueden tornarse sélidos, poderosos y precisos pero se necesita la mente y el
cerebro, para dirigirlos, para originar nuevas actividades y metas. Gran parte de la actividad del

juego infantil es extremadamente seria.

En las actividad ltdica se comprueba una evolucion paralela , con el aumento de la fuerza y la
coordinaciéon neuromuscular, se observa que el desarrollo mental va creciendo en forma
considerable en los periodos de la primera infancia y en parte de la segunda, Es un hecho que los
musculos necesitan de la mente y el cerebro, par conducirlos y originar nuevas actividades v

propaésitos,

El juego es una actividad infantil exttemadamente seria, requiere de una atencion especial por
parte de los padres, maestros y demds personas que influyen en la formacion del individuo.

"

Cuando un hifio de dos afios juega a los cubos, su atencion se halla absorvida por dicha actividad
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 ultimo dpice de su atencidn, se haya absorbido por esa actividad,

en la cual construye tal vez una torre hasta el acomodo del altimno dado, sin que se disperse su

atencion, una nifia de seis afios, juega a la mufieca enferma cuidandola como una madre.

En los juegos es frecuente encontrar un gran sentido comun, gran seriedad y absorcién
concentrada; es dificil quitar a los nifios de sus juegos y volver a dirigir su energia fisica y
mental a los propdsitos de tos adultos. De los juegos y actividades menos serios, las mentes de
los nifios, se desarrollan inevitablemente como cuando los juegos y actividades mas profundas y

formales.

En este desarrollo se sigue pasos paralelos con la neuro-muscular, pata lograr la madurez final

hay que aprovechar todos los momentos dramaticos del juego sobre los cuales se desenvuelve.

+ Para el nifio de dos afios, que juega con sus cubos, el mundo en ese instante ha disminuido de

tamafio hasta abarcar solamente la torre de altura vertiginosa, que estd construyendo y hasta €l

La nifla de seis aflos, cuida de su mufieca enferma con toda la solicitud y la ansiedad de una
madrecita. A través de todas estas actividades, encontramos un hilo de sentido com(m, de
seriedad y absorcion concentrada, No es de extrafiar, que sea tan dificil arrancar a los nifios de
sus juegos y volver a dirigir sus energias fisicas y mentales hacia una meta ya concebida por

adultos,



At en las actividades de juegos menos serias, las mentes de los nifios, se desarrollan tan
inevitablemente como cuando estdn ocupadas con actividades mds profundas y formales. Esa
evolucién sigue pasos paralelos con la evolucién neuromuscular, Es dificil concebir como la
mente de ufi nifio podria lograr alguna vez su maduracién final, si no forjara y aprovechara todos

estos fondos draméticos de juegos, sobre los cuales se desenvuelve.

EL JUEGO COMO FUERZA SOCIALIZADORA.

Exceptuando los primeros aflos, el juego para la mayoria de los nifios no es una actividad
solitaria, sino decididamente social y comunitaria. Un nifio eXpresa mejor su yo, y se proyecta en
su ambiente més satisfactoriamente cuando hay otros de su edad presentes. En el proceso del
juego en grupo, los nifios sufren una profunda socializacién. Cuando se retinen los nifios de una
misma edad, expresan mejor su yo y se proyectan en su ambiente mas satisfactoriamente, El

juego en grupo estimula una profunda socializacion,

Cuando las personalidades , los valores y lamentos se mezelan en el juego, cada nifio aptende
lecciones inconmensurables de ajustes de los que les serviran de mucho. Las grandes lecciones
de buenos deportistas que el nifio aprendié en el campo, en el fondo de la casa, en la escuela y
mas tarde en las pistas de atletismo, sin duda son transferidas en grado cousiderable, a la oficina,

a la fabrica, al palacio legislativo y en todas las demas empresas adultas que emprenden los

‘hombres.
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EL JUEGO COMO LIBERADOR DE EMOCIONES

En cualquiera de las escuelas tanto de preescolar como de primaria en Yahualica, puede
facilmente observarse que apenas se toca la campana, el timbre o la seftal que indica la salida al
recreo, pausa convencional después de una clase, que la mayoria de los nifios, salen en tropel del

aula al patio de juegos, con la intencion de jugar libremente con sus demas compafieros. .

En ese momento las energias contenidas en el hogar y en la escuela en su diaria y cotidiana
labor, buscan de esa forma una salida o valvula de escape. Lamentab]ementé en muchos de estos
casos los nifios llegan al extremo de lastimarse fisicamente al mas leve descuido de los maestros,
La represion ejercida en el hogar y dentro del aula se manifiesta, desgraciadamente en actitudes

suimamente agresivas que suelen provocar diversos problemas disciplinatios.

Los juegos, los deportes y el atletismo brindan un campo rico e incitante en que los niftos

pueden expresar y desahogar sus emociones al maximo en una forima mejor encauzada.
EL JUEGO EN LOS NINOS PEQUENOS
La mayor parte de los juegos en los que participan los nifios pequefios, son por lo general °

sumamente itaginarios. Esto surge claramente de la conversacion que un nifio de cuatro o ginco

afios sostiene consigo mismo o con sus compafieros imaginarios.
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Hs muy comin observar que los nifios de edad preescolar, se encuentren asombrados ante un
mundo fascinante, busquen dramatizar en sus juegos todo lo que ven a su alrededor, las
actividades imitativas, le ocupan la mayor parte de su tiempo, desde la mafiana hasta la noche,

mientras maneja a su modo, las versiones particulares obtenidas del mundo y sus contenidos.

Lt juego de los niftos de edad preescolar también se encuentra considerablemente influido por
los cuentos, relatos de hadas, rimas infantiles, que oye repetir infatigablemente a sus padres y a
los demds nifios mayores que él, gran parte de este juego es generado por situaciones

imaginativas, inherentes a los cuentos o sugeridas por ¢llos.

En la actualidad el juego intantil se reduce un tanto por la influencia de la television,
desafortuntiadamente las formas de juego por ella presentados limitan considerablemente la

creatividad del nifio, haciéndolo cada vez, mds pasivo.
EL JUEGO DE LOS NINOS DE LAS ESCUELAS ELEMENTALES

Facilmente puede obsetvarse que en la medida que los nifios crecen, sus juegos se vuelven
mas numerosos y variados. Pasada la edad escolar abandonan, muchos de los juegos prapios de

esa edad y tienden a dedicar su atencidn a otros son eternos en el efecto de la nifiez y de Ia

juventud,
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Aunque algunos tiflos se proponen  establecer y seguir su propia ley, hay que estar alerta y
denunciar cualquier desviacion del sujeto regular por parte de los otros. Entre los niffos que
juegan abundan los engafios, las trampas y las irregularidades, quizds para encubrir sus propias

transgresioncs,

También se puede observar que los nifios obtienen gran satisfaccion tanto del las disputas
generadas como del juego en si; mediante la observacidén que de ellos se hace cuando estdn

jugando, se les puede conocer de una mejor forma.

El niiio es considerado como una unidad biopsicosocial e indisoluble, constituido por aspectos
distintos, pudiendo o no presentar diferentes grados de desarrollo, de acuerdo a sus condiciones

fisicas, psicoldgicas y las influencias que haya recibido del medio ambiente.

El desarrollo del nifio en este sentido implica dinamicas psicologicas, bioldgicas y sociales
interdependientes entre si y que en su manera de actuar se proyectan como un todo. En los
diferentes momentos y situaciones de la vida diaria estas dindmicas dan cuenta de que el nifio se

manifiesta integralmente de manera diferente.

La psicomotricidad es otro aspecto en el desdrrollo del nifio ya que por medio de ella
mediante la participacion corporal el individuo manifiesta la actividad interna de sy pensamiento

y afectividad.
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Por medio de la accign fisica 0 motriz tiene nuevas experiencias con el mundo, en ellas el

cuerpo es el interntediario entre lo que se percibe y se expresa como resultado de sus vivencias.

Durante los primeros afios de vida, la psicomotricidad desempefia una funcién capital en el
desarrollo del nifio pues éste descubre sus habilidades fisicas y adquiere paulatinamente un
control corporal, o que permite vincularse con el mundo de los objetos o las personas y asf

obtener posteriormente la base para formarse una imagen afectiva o mental de ellas.

“En el nifio el juego constituye una de sus actividades principales va que por medio de él,
reproduce las acciones que vive cotidianamente v es el medio privilegiado a través del cual puede

identificar la relacién entre los diversos aspectos del desarrollo en el escolar”."

Se denomina juego en términos generales a la actividad placentera que durante un periodo
indeterminado realiza una persona con el fin de entretenerse. Mediante el juego el nifio elabora
internamente emociones y experiencias que le ayudaran a integrarse con el mundo exterior. Con
¢l juego desarrolla sus potencialidades \provocando cambios cualitativos en las diferentes
relaciones , como espacio-tiempo, el conocimiento de su cuerpo, lengudje y en la estructuracion

de su pensamiento; ademas el nifio aprende que el juego le impone el cumplimiento de reglas y

deberes, compartiendo derechos, favoreciéndole asi su sentido social.

1* SEP, Bl desarrollo del nifto en el nivel preescolar, p. 8
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Is preciso tecordar que el nifio busca constantemente el juego, ya que le produce bienestar y

un actuar espontineo, llevindolo al desarrollo afectivo, social, intelectual y fisico o sea al

desarrollo integral.

Seglm Piaget: el juego es la expresion y el requisito del desarrollo del nifio ¥ que a cada etapa
o edad del nifio corresponde un tipo de juego. Jugar ante todo es imagitiar. Los juegos son un

espejo del hogar, lo que ven los nifios, ast organizan su actividad. Por ejemplo: al papd, a la

mama, al doctor, al ladrillero o a la tiendita.

Para el nifio, €l juego tiene una gran importancia en si, sin importar el uso o carencia de
juguetes convencionales, porque en un momento dade para él un simple palo puede ser un

caballo; una bola de hilaza, la mas bonita pelota; con un pedazo de tela puede imaginar la mas

- fantastica de lds muilecas.

Sabido es que en los niffos en sus primeras semanas de nacido, sus propias manos son un
Juguete porque las mueve, chupa sus dedos, van y vienen, son agradables al tacto, al sabor,
paipan un juguete sin mirarlo, y lo miran sin tocarlo. Los bebés criados con pocos juguetes, con
poca atencidn por parte de los adultos que lo rodean, pasando muchas horas en su cuna sin nada

que hacer, suelen ser mds lentos a la hora de aprender a extender sus manos para tomar las cosas.

En la medida que a estos nifios se les brinda una mayor atencion, ofreciéndoles cosas y

juguetes interesantes para mirar y manipular, su coordinacién visual y manual, sus reflejos actiian
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con mayor rapidez. Resultando este tipo de estimulos de gran importancia para su desarrollo,

Segim investigaciones realizadas por J. Piaget:

Un nifio de 0 a 8 semanas: por la posicidn encogida del recién nacido y su miopia, tiene que
ver las cosas a unos 20 c¢m., indicard con el cuerpo el interds que tiene por el objeto, si estaba
quieto empezard a moverse, si el juguete se mueve con lentitud, fo seguird con los ojos. Hasta

que el bebé abra la mano empieza a jugar con ellos, o sea son adaptaciones reflejas.

De 2 a2 2 % meses: ¢l nifto ha mejorado su capacidad para seguir con ojos un objeto en
movimiento y probablemente también volvera la cabeza para mantenerlo mas tiempo a la vista,

es bueno ponerles juguetes que suenan al moverse. Bl sonido atraera la atencion del bebé hacia lo

que hacen sus manos, manipula por manipular, mira por mirar es asimilacién reproductora.

De 2 % a 3 meses: la mayoria de los bebés ya observan sus manos mientras juegan con ellas,
al mostrarle un juguete no sélo fo ven, sino que tanbién intentan realizar movimiento con el
juguete, descubrirdn que al golpearlo produce un sonido satisfactorio, asi como movimiento, el
ruido del sonajero que tiene en la mano le ayuda a establecer un nexo entre lo que ve y lo que

hacen con sus manos.

De 3 a 4 meses: todavia intenta golpear el juguete, mide la distancia, vuelve a repetir hasta

que logra tocar el objeto, todavia no logra apoderarse del juguete, cierra la mano antes de llegar

hasta donde estd, esta clase de extension y lente hacia el juguete serd mads Facil si se encuentrta
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en posicion de sentado teniendo las manos y los pies libres para moverse. Ahora disfrutard al

tener juguetes sobre la silla, tanbién le gustara tomarlos en sus brazos, el collar de la persona

que lo toma, es una buena forma de mantenerlo feliz.

De 4 a 6 meses: el bebé puede enfocar ahora a mirada sobre objetos situados a cualquier
distancia y seguirlos con los ojos en cualquier direccién , ya sabe donde esta su mano. Durante
este periodo aprende a apoderarse de lo que desea, Mantiene la mano abierta hasta que establece
contacto y luego la cerrard alrededor del juguete, todo lo que caiga a sus manos lo llevara
alrededor del juguete, todo fo que caiga a sus manos lo lleva a su boea; jugar para el niffo es usar
todos los sentidos, es una fuente inagotable de exploraciones, proporciona la sensacion del tacto

de las cosas, de como se mueven, jugar para él es divertido.

Conforme va creciendo, desarrolllandose, vy madurando, el juego, para el nifio es asimilacion,
acomodacion, adaptacion. En el juego simbdlico el nifio transforma lo real en la medida de las

necesidades y deseos del momento,

Tomando en consideracion que el juego es el principal interés del nifio, tanto la maestra de
primaria como la educadora, deben planear el tiempo que el alumno pasa en la escuela, de tal

forma que al realizar las diversas actividades escolares, ¢l nifio aprenda jugando, porque el

~aspecto ladico despierta la imaginacion, su creatividad, su entusiasmo, su interés por hacer,

aprender y encontrar satisfaccion . Los juguetes son herramientas para descubrir  cosas sobre el
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mundo y para adquirir gradualmente los cientos de habilidades que se esperan de un nifio cuando

s¢ convierte en un miembro adulto de la sociedad.

EL JUEGO INFANTIL Y EL DESARROLLO COGNOCITIVO.

Actualmente, al juego ya se le da mayor importancia como recurso diddctico, Barclay Murphy

afirma:

“Padres de familia y maestros de educacion preescolar, nos damos cuenta de que los nifios, a
partir de los tres affos proyectan en sus juegos, las pautas espacio-temporales basicas para la

vida”

En la experiencia docente se observa que este principio no es aplicable a todos los nifios de 1a
misma forma, ya que los nifios de las zonas rurales en sus juegos se proyectan en espacios
grandes, representan, la familia ampliada y de las zonas urbanas, representan episodios de la vida

nuclear y con bastante influencia de los medios de educacién masiva (Ia T V)

Observando esta situacion de que los nifios tienen la capacidad para interpretar jugando su
espacio tamporal, se desarrollan de una manera natural, del mismo modo que aprenden a

caminar.

"BARCLAY, Murphy, El juege en el desarrollo cognocitivo, p. 105
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Ahora bien ¢l medio, en el cual se desarrollan es de gran importancia, comparando a los nifios
de clase baja con fos nifios de clase media, puede observarse facilmente que los primeros
padecen grandes privaciones, generalmente sus hogares se encuentran desorganizados en los
suburvios de las grandes ciudades, en un ambientle de promiscuidad, entre tantas otras sityaciones
lamentables; en consecuencia, a esos nifios de familias de escasos recursos, a pesar de tantas
carencias, les gusta jugar, sus juegos comanmente son log sensoriales, utilizando arena, piedras,
agua, arcitla. Asi como lavar las mufiecas o hacer castillos de arena: no organizan juguetes ni

resuelven problemas de equilibrio, peso y espacio, con bloques de madera.

Tampoco consiguen nuevas integraciones ni imponen nuevas estructuras sobre materiales del
medio ambiente hasta que no han experimentado durante algn tiempo la estructura de una
educacion planificada. Los hijos de familias mas apéticas y desorganizadas probablente no
llegaran a tener una educacion formal, quizd nanca van a construir una casa con cochera 6 un
cuartel para los bomberos, mucho menos integrardn juguetes y nifios en una compleja pauta de

juego.

Los nifios del nivel bajo generalmente jugaran a comer, a ser golpeados o a otras cosas, pero
no proyectan secuencia que entrafien trazar un plan complicado. Sin embargo estos nifios tienen
la gran habilidad para la supervivencia y también para manipular a la gente y conseguir lo que

quieren.
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Uno de los requisitos de la naturaleza del Juego es que ha de ser esponténeo y no impositivo,
En instituciones de educacién preescolar y primaria se observa que ¢l juego es Ia base para lograr

un aprendizaje mds significativo para los alumnos, pero deja de setlo cuando ciertas actividades

lidicas se 1e imponen al nifio.

El juego es diversion, cuando es espontdneo, cuando surge de una integracion de impulso o
ideas; proporciona expresion, liberacidn, a menudo dominio, en cierto grado resulta vigorizante y

refrescante. El juego deja una sensacién de bienestar y felicidad de estar vivo.

Por su parte Piaget establece que:

“ Bl juego es psfquicamente activo, si el nifio es libre de disfrutarlo y de imponer algo, alguna

estructura o pauta al medio™.'®

Las pautas del juego las van dando los nifios, segn su medio ya que, van revelando
desaciertos y la necesidad de clarificar experiencias, de trazr un mapa cognocitivo o de mejorar
la naturaleza. Estas pautas pueden observarse principalmente en los juegos de los nifios
espontancamente a la hora de recreo y en las esenificaciones que ellos realizan, en las cuales

expresan sus experiencias vividas por ellos, segiin su medio.

' PIAGET, Jean, Juego y desarrolla, p. 107
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Uno de los requisitos de la capacidad de reproducit pautas espacio-temporales de los nifiog

indigentes y de los nifios en circunstancias mejores, en las que no son iguales, en relacion af

Jjuego,

Otro de los requisitos serfa, la relacion de Ia madre-bebé, en la que se observan algunos pasos

tempranos en relacion al juego. Por gjemplo:

“Los nifios que juegan con el chupén o con la comida (solo le hacen dar vuelta con 1a lengua,
es decir, después de satistacer el hambre). El mover Ia lengua dentro de 12 boca, los labios y
superficies bucales del bebé proporcionan vatias sensaciones tactiles intteresantes, al mismo
tiempo aportan una conciencia cognocitiva mas rica, del chupdn y de la boca. Esto puede ser el

principio de cierta percepcion del yo~."7

Frecuentemente se obsetva que la madre contribuye mas a la percepcion que tiene ¢l bebé de
st mismo y de ella, al jugar con sus manos y sus pies, acaricidndole las piernas y dandole
palmaditas en la espalda. Con estos actos le proporciona sensaciones que poco a poco quedan

organizadas en una especie de mapa cognocitivo de si mismo.

En este primer periodo la secuencia de agente pasivo se encuentra cerca de otros miniactos
que le proporcionan placer, como cuando disfruta del contacto de la madre gradualmente va

reconociendo el medio ambiente y la pulsion de explorar y de descubrir nuevas experiencias. De

"7 Op. Cit., p. 108
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esta manera desarrolla fa curiosidad, que sigue conduciéndole a mas descubrimientos y

conceptos del mundo que io rodea,

Transcutridos los meses de la estimulacién tactil, la madre puede ser sustituida por un

balanceo y el aventat al nifio hacia arriba y después jugar al “coco-boo™,

Esta actividad de la madre proporciona complejas experiencias cinestésicas-tactiles, visuales,
auditivas, mismas que Piaget consideré interiorizadas como paulas que el nifio recucrda hasta
cierto punto cuando a los 4 & 5 meses de edad juega el nifio en el regazo de la madre, invitandole

4 jugar con ella. Este paso integrados da la idea de que jugar y la anticipacion coghocitiva de

actos relevantes, se evocarén con el juego de la madre.

La madre desalentada y apatica que permanece sentada sosteniendo pasivamente al bebé, sin
comunicacion cara a cara no proporcionara respuestas activas y mutuas de juego con el pequefio.
El nifio que padece privaciones, no tiene ln experiéncia que proporcionan pautas cognocitivas-
motoras afectivas para la interiorizacion que mas adelante exteriorice, Tampoco tiene 1a clase de
experieticia que lo lleva a la expectacion realista de alargar las manos, explorar lo exterior,
probar los nuevos impactos sobre él, traeria resultados agradables, tienen menos bases para

concebir secuencias popsitivas.

Por consiguiente el bebé sometido a privaciones extremas permanece en el nive! primitivo de

su desarrollo explorando una y otra vez experiencias sensoriales y satisfacciones inmediatas. No



puede exteriorizar una estructura que no ha interiorizado; no puede crear nuevas pautas con sus
Juguetes y mucho menos desarrollar la capacidad de no jugar. Asf se ve privado de convertir lag
experiencias pasivas en dominio activo y por consiguiente no se le desarrolla un sentido de

competencia mas alla de una habilidad motora elemental,

A partir de los 6 meses, Ja madre Juega con ¢l niffo medianie ciertos movimientos en uha

secuencia de tiempo y espacio, dando palmadas marcando ¢ ritmo de una cancién. A los 10 meses

&

aproximadamente ef nifio bien mate{nizaclo inicia pautas nuevas, por ejemplo tira un osito desde lo
alto do una silla para que si mama io recoja. La secuencia “Yo tiro, t6 recoges...” y Ins pautas se
van dando mds complejas y acompafiadas con exclamaciones de triunfo. Estas pautas son base sobre _
todo en las que se imponen en el medio ambiente o para ser constructivos, Piaget da los términos a
In asimilacién, le siguen las pautas de la accidn dirigida hacia el objeto (PIAGET, J. Juego v

desarrollo p. 110)

A los 12 meses el nifio que se desarrolla bien, descubre una nueva pauta que podria
denominarse “Yo hago, t0 haces a mi”, Dicha pauta incluye no s6lo la rutina diaria como yo me
cepillo el pelo (como ti me lo cepillas a mi, sino como conocimientos traumaticos y penosos,
como yo te examino las orejas (como el doctor me examind las orejas que me dolfan). Asf
convierte una experiencia soportada positivamente en una experiencia activa, ayuda al nifio a

dominar la experiencia que produce tension.
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A los 16 meses al verse privada de la madre una nifia hard de madre a su mufieca con lo que
solo compensard la pérdida temporal de madre, sino que esclarecera su papel de cuidadora al

tiempo que se identifica con ¢l

Los nifios de 2 a 3 afios descubren otra dimensidn, resolucion de problemas, jugando por
ejemplo a irse al hospilal y meterse a la cama al lado de mamd y de su nuevo bebé. Semejante
juego evoca alguno de los consuetos de la reatidad, por medio de la simbolizacién, un sentido de
reunion con la madre. La habilidad de convertir el anhelo en fantasia compensatoria con el fin de
soportar la pérdida, el dominio cognocitivo anterior, al que probablemente contribuyeron las

explicaciones de la madre.

Al llegar a los 3 ¥ 4 afios el nifio bien maternizado, no todos de la clase media, cuando la autonomia y las
habilidades bésicas son suficientes para valerse por si mismo y también es posible la separacion de la madre
, se producen mapas cognocitivos con pautas espacio temporales despegados de a relacidn madre-bebé, -
ahora bien, el nifio puede crear el hogar, el zooldgico, la granja, elc., o secuencias de actividades que
desarrollan algunos de estos marcos. La estructura que puede utilizarse para la organizacién espacio-
temporal complejo y planificado con materiales no estructurados, existentes en el medio ambiente. El.
pequefio ha dominado su medio lo suficiente para recrearlo y luego utilizar ei potencial constructivo

degarrollando en la infancia 1a regolucion de problemas, fa sublimacion y 1a creatividad.

Bl cuidado elemental, e juego activo y mutuo de la madre-bebé son requisitos para et desarrollo de la
estructura cognocitiva capaz de llevar el juego mas alla de las primitivas etapas senso-motoras y alcanzar

una fase orientada hacia of objetivo simboélico y constructivista. Ademas la capacidad det juego que hay
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debajo de esta actividad, también se apoya en las sensaciones buenas, la diversién de los primeros dias

madre-bebé ( PIAGET. . Juego y desarrolio, p. 112)

EL JUGUETE.

La antigtiedad clasica adjudicé dos fines principales al juguete: instruir v deleitar;

dividiéndolos en dos grupos: instructivos v recreativos.

Juguetes instructivos: se incluyen en primer orden los juguetes basados en los progresos de la
clencia; aparatos sencillos y de aplicacién préctica que cualquiera podia mover y obtener los

efectos y resultados propios de los mismos,

Los aparatos eléctricos y los telacionados con la fisica hasta la segunda mitad del siglo XIX
no eran considerados juguetes sino instrumentos de precision  cuyo empleo competia a

especialistas y personas instrufdas.

A partir de esta época y debido a los experimentos en la ensefianza populat, publicaciones
instructivas, ciencias fisicas aplicadas a la industria, los progresos en telegrafia, bobinas
eléctricas y teléfonos, surge la idea en los constructores de juguetes de presentar estos
instrumentos en forma de juguetes, haciéndolos asequibles a muchos por su costo reducido, 1o
cual hace que esta industria adquiera rdpido incremento permitiendo a los nifios obtener juguetes

para su distraccion y al mismo tiempo que les servian de distraccion y les proporcionaban
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conacitmientos que la mayoria de cllos no adquirian ni con la lectura ni en los centros de

ensefianza.

Los instrumentos de musica: flautas, violines, acordeones y organillos, también son
considerados como juguetes cuyo objeto es instruir deleitando, en ellos se aprovecha la afinacion

innata del nifio quien al usarlos le ayudan en su formacién artistica,

Entre los juguetes instructivos mas antiguos que se conocen son los lamados paciencias
geograficas, que consisten en pegar un mapa en una tablita delgada que se haya cortada en
pedazos pequefios, los cuales se desacomodan y barajean y es preciso volverlos a colocar en su

lugar,

También fue notable el disco instructivo que contiene en casillas preguntas escritas sobre
historia, geografia, etc., y al pie en un hueco una bolita de metal; al hacer la pregunta se pasa un

metal enfundado con goma y solo se pega la bolita donde se encuentra la respuesta correcta,

Los perfeccionamientos introducidos en los juguetes de construccion ensefian al pequefivelo
el arte de la ingenierfa y edificacion en pequefia escala y les resulta fascinante levantar edificios
donde a menudo las personas mayores no pueden resistir la tentacion de tomar parte en el

entretenimiento,
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Muchos nifios con el uso de herramientas de artes y oficios son capaces de construir juguetes
y otros artefactos propios de sus aficiones, convirtiéndose muchas herramientas en un juguete de

gran cficacia instructiva,

Finalmente los juguetes militares son considerados como juguetes de cardeter instructivo y
educativo que entusiasman al mundo infantil y ofrecen una verdadera fuente de conocimientos

téenicos de balistica y mecénica en general.

JUGUETES RECREATIVOS.,

En este tipo de jugueles se distinguen dos modalidades: subjeliva y objetiva. La primera se
refiere al nifio; el juguete por cientifico o instructivo que sea , 51 no estd de acuerdo a su edad e
interés no cubrird su fin, setd un objeto puramenie recreativo, que le HNama la atencion,

contribuyendo al esparcimiento y favoreciendo su desarrollo fisico y moral.

Uno de los juguetes puramente recreativos es la mufleca quien representa a individuos
necesitados de convivencia; la variedad de incidentes y situaciones, costumbres y modas, clases y
condiciones de la sociedad; da pie a toda una serie de artefactos, cuya combinacion,
conservacion y distribucion entretiene y recrea a los nifios y hasta en cierlo modo los instruye,

adaptandolos insensiblemente al orden y economia.
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También los muebles de juguete con los progresos de la electricidad han adquirido un encanto
particular, Los juguetes mecanicos elaborados a base de los adelantos modernos de la mecanica y
madquinaria son variadisimos, sustituyen a la cuerda y contrapeso primitivo; tenemos entre ellos

animales, instrumentos musicales , reloj, globos inflados de gas, etc.

Encontramos entre los juguetes recreativos los llamados higiénicos, muchos de ellos, mas que
juguetes, son instrumentos de ciertos deportes y juegos de destreza, como la pelota, raqueta de

tenis, pelota de balompié y varios mas.

HISTORIA DEL JUGUETE.

No existe una €poca en la introduccion del juguete, su empleo fue un proceso gradual paralelo
al desarrollo de los puebios. Desde las primeras edades del mundo el juguete ya existia en forma
muy rudimentaria; en excavaciones de Hissarlik, considerada como la antigua Troya, se hallaron
Juguetes, sepulturas antiquisimas de Egipto, se han descubierto una serie de Juguetes
pertenecientes a las primeras dinastias y que demuestran la gran perfeccion a que habia Hegado

la jugueteria en el pais del Nilo.

fin la antigua Grecia, la existencia del juguete la testimonia Aristoteles al tributar al mecéanico
B

Arquitas, como el primero en construir juguetes ruidosos y una paloma de madera (jue volaba,

Por lo que corresponde a los romanos, tuvieron predileccion por la mufieca. Durante la Fdad

Media, se conocian los silbatos de barro y vidriado,
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En el siglo XVI los nifios construfan con nueces los molinetes, soldados de plomo, pajaritos,
muilecos de cartén, dominguillos y globos que se inflaban con una jeringa. En el siglo XVII se
incremento la fabricacion de juguetes complicados como polichinclas y maniquies articulados,
poniéndose de moda los muebles de juguete. En general en la elaboracion de juguetes se tenia la

tendencia de reproducir cosas notables de Ia época.

Durante la Revolucion Francesa aparecieron las bastillas de madera pintada; en 1793 las
pequefias guillotinas de cartén; en 1848, época de la primera Republica, estuvieron en auge
juguetes y emblemas republicanos, en el segundo !mpeﬁo, hubo una invacién de mufiecas en sus
varias formas: gran seffora, doncella de servicio, mujer alsaciana y la mufieca cocotte, con sus

tocados ¢ indumentaria deslumbrante.
A mediados del siglo XIX, la industria del juguete empez0 a tomar verdadero desarrolto; las
ramas mas importantes de la jugueteria han sido: mufiecas, muebles, juguetes metilicos y

juguetes de madera. Para su fabricacién se ocupa a un gran niimero de obreros.

Potier invento el vagon metalico, facilitando su construccién la simetria y la perfeccion de

lineas.

Los juguetes de madera plana, figurando animales de toda especie, fueron peculiares del Tirol,

y en la actualidad ocupan a un gran nimero de familias de Turingia, Alemania. En Francia, la
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produccion de juguetes estd casi centralizada en Paris y sus alrededores. La fabricacion de

juguetes en Espafta, tiene su principal desarrollo en Valencia, Madrid, Bilbao y Barcelona.

ETNOGRAFIA.

Por lo general los juguetes son reminiscencia de instrumentos usados en otro tiempo en la
vida practica o preceden como juguetes a sus aplicaciones industriales o cientificas; Bicher
afirma que el juego es més antiguo que el trabajo. Otros investigadores aseguran que hay pueblos
sin juegos o pobres en ellos, pém esto es inverosimil por lo que se sabe del nifio en todas las
latitudes, puesto que el juego es una actividad inherente al nifto y al ser humano, por lo tanto los
juguetes han sido muy variados, tal vez no se utilicen en muchos casos juguetes de tipo
convencional pero en todo momento de la historia de la humanidad una gran variedad de objetos

y situaciones han sido utilizados como juguetes.

Para R. Andree, los juegos de imitacion preperan al nifio para la actividad utilitaria ulterior,
son un adiestramiento psicoldgico, lisiologico y ademés de agudizar sus sentidos; tanto los juegos
de movimientos o ejercicio corporal, los de apuesta o emulacion intelectual desde “pares y

nones” hasta los de tablero mds complicados.



Carlos Groos llama experimento en juego a todo juego individual y a los que se ejecutan en
sociedad, los abarca en el concepto de instintos de segundo orden; en ambos se trata de actividad,

por una parte de los aparatos sensoriales y por otra de los motores,

El movimiento puede realizarse con los propios miembros como en los zancos o aplicarse a
otros cuerpos, como en la pelota, trompo, perinola; la pelota es casi universal. En América
aparece desde los esquimales hasta el extremo sur, de acuerdo a cada region son los materiales
usados en su elaboracioh: piel de perezoso rellena de musgos, bororo de paja de taiz, goma

macisa, enttre tantos otros matetiales.

Entrte los juegos de lucha corporal, principalmente se ha practicado la tucha grecorromana,
con muchas otras variantes, es muy comin en las escuelas de nuestro medio, principalmente de
preescolar y primaria, tal vez por la influencia de la television, ver jugar a los nifios a lo que ellos

mismos denominan “luchitas”,

Entre los juegos en los que se requiere de mucha paciencia, por ejemplo: “la madejita”

paracticado principalimenie en Melanesia, Australia, Borneo, Java y Africa Oriental.
En Polinesia, la natacidn es el juego de competencia mas practicado; casi universales son los

juegos de caza: arco y flecha, palo arrojadizo y bumerang, En Nueva Guinea son frecuentes los

juegos de balance o equilibrio.
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En el segundo tetcio del siglo XIX en Buropa estaba en auge ¢l juguete construido por ¢l nifio,
aiin hoy persiste una serie de ellos elaborados ingeniosamente y resultando muchfsimo mas
ttiles, pedagdgicamente hablando que tos complicados y carisimos juguetes, que producen la
asfixia del ingenio infantily de su gusto por el trabajo propio, y cuyo destroza constituye un
drama para las personas mayores, y la prevision de ello un motivo de privacién para la gete

menuda (Enciclopedia Universal. Tomo XXVHI p. 3105)
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CAPITULO III. EL DERECHO DEL NINO A JUGAR.

Por todos sabido es que la persona mds vulnetable de loda la sociedad es el nifio, con ¢l
propdsito de brindarle apoyo y proteccioén, La Declaracion Universal de los Derechos del Nifio

k

entre otros aspectos importantes establece en:

Articulo 2. El nifio gozard de una proteccion especial y dispondra de las oportunidades v servicios,
dispensado todo ello por ta ley y por otros medios, para que pueda desarroflarse fisica, mental, moral,

espiritual y socialmente en forma saludable y normal, asi como en condiciones de libertad y dignidad. .,

Articulo 4. El nifio deebe gozar de los beneficios de Ia seguridad social. Tendra derecho a crecer v
desarrollarse en bucna salud... Bl nifio tendra derecho a distiutar de alimentacién, vivienda, recreo y

serviciogs médicos adecuados.

Articulo 7. ... El nifio debe disfrutar plenamente de juegos y recreaciones, los cuales deberén ser orientados
hacia los fines perseguidos por la educacion; la sociedad v las autoridades piblicas se esforzaran por

promover el goce de este derecho.( La familia crigtiana No, 4, 1997, p. 7)

EL JUEGO COMO DERECHO Y FACTOR DEL DESARROLLO INFANTIL,

Una de las actividades de mayores posibilidades para generar nuevos modelos de relacién y
comunicacion entre los nifios y adultos sin duda atguna es el Juego; por medio de é1 se crean y
expresan emociones y sentimientos, se inventan nuevas formas de vida o se ejemplifica la vida

cotidiana, a través de las relaciones diarias se transmiten valores y modelos de comportamiento y
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actitudes que se asumen frente a los juegos son uno de los principales mecanismos de

socializacion. A continuacion se manifiestan puntos de vista de algunos teoricos al respecto:

“ Bl juego no es una actividad inatil que los pequefios realizan mientras pueden hacer algo
mas serio, se trata de una actividad fundamental... En elta los nifios toman conciencia de las

normas sociales del comportamiento humano y los procedimientos para cumplirlas”.'®

Los juegos forman parte furidamental de los patrones de crianza, son un producto y expresion
de ];1 cultura, varian y se valoran d¢ diferentes maneras de una region a otra. s en ese mundo
quiza relativamente autdnomo del juego en el que los nifios reciben la cultura que heredan de sus
padres, maestros y medios de comuricacion. Por fuera del mundo competitivo institucional de
escuelas, deportes y programas recreativos creados por los adultos para los niftos, éstos
encuentran en el juego libre un lugar para participar juntos en la construccion de su propia

comunidad.

El juego es un derecho universal de la nifiez, y de gran valor en el proceso de formacion de las
personas. La exaltacion del juego como derecho debera tener grandes consecuencias en la
reflexion sobre la calidad y pertinencia de la educacion inicial v preescolar con el fin de
fundamentar decisiones sobre las estrategias de proteccion y promocion del desarrollo de la

niftez.

¥ ORTIZ PINILLA, Nelson, Conferencia magistral,

63



La Convencidn Internacional de los Derechos del Nifio, representa la culininacion de casi
medio siglo de esfuerzos internacionales en la construccién de un conjunto de estindares
universales en el campo de los Derechas Flumanos. Es un instrumento juridico que ubica las
necesidades de la infancia en el terreno de los derechos, una perspectiva ética que posibilita la
identificacion, operacionalizacion y afrontamiento de soluciones a los problemas que afectan al

conjunto de infantes.

Los derechos de 1a nifiez son deberes ineludibles para el conjunto de la sociedad, mas que
utilizarlos como conceptos relativos para caracterizar, inletpretar y elogiar una normativa
juridica, es necesario privilegiar su utilizacién como principios orientadores de la accion,

Por su parte la Directora General del U N.LC.E.F, plantea:

“En verdad estamos frente al desafio de la instauracién no sélo de un nuevo derecho, sino
de una nueva cultura, Cultura y derecho que no tratan solamente de proteccién y vigilancia de
los menores en situacion irregular, sino que se dirigen, a todos los nifios y adolescentes sin
excepeion alguna. Una nueva cultura, en la medida en que la concepeidn de un cambia

.y . . [$
fundamentalmente su relacion con el conjunto de la sociedad”."”

¥ GARCIA MENDEZ, Emilio, Derecho de la infancia-adolescencia en américa latina, p. 11
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EL JUEGO DEBE SER AFIRMADOQ COMO DERECHO.

Si jugar es un derecho del nifio, la defensa de ese derecho, garantia y realizacion deben estar
en el dambito juridico, de las leyes , de las normas, del derecho. Dos son los espacios donde
juridicamente puede ubicarse:

a) En los deerechos de ta persona,

b} En los derechos del consurnidor.

En relacion al primero tenemos la Convencién de la Naciones Unidas sobre los Derechos del

Nifio que afirtha en su articulo 31;

“Los Estados partes reconocen el derecho del nifio al descanso y al entretenimiento, al
esdparcimiento y a las actividades recreativas propias de fa edad, bien asi a la libre participacién

en la vida cultural y artistica” *

Todos los paises que han ratificado la Convencién tienen la determinacion legal de proteger el

tiempo de 1a infancia, garantizando a los nifios condiciones de jugar.

Brasil por ejemplo en el articulo 227 de fa Constitucion Federal delega como deber de la
familia, sociedad y Estado asegurar al nifio y adolescente, con absoluta prioridad el derecho al

entretenimiento,

A OMEP, El dérecho del nifio a jugar, p.8
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Bl Estatuto del nifio y del adolescente en su articulo 59 establece que los municipios, con
apoyo de estados y gobierno federal, estimulen y faciliten la destinacion de TECUrsos y espacios

para programaciones culturales, deportivas y de recreacion para la infancia y juventud,

El derecho del consumidor, en algunos paises reglado por ley, establece exigencias aplicables
a los juguetes como: prohibicion de propaganda engafiosa, informar edad apropiada para uso del
juguete, advertencia sobre cuidados y eventuaies peligros en el uso del juguete, correspondencia

entre et dibujo en la baja que lo contiene y el objeto contenido.
EL DERECHO A JUGAR EQUIVALFE AL DERECHO A LA INFANCIA.

Si la infancia es una edad de juego, si jugar es tipico del nifio, si la actividad més extensa, mds
intensa, mas caracteristica de la infancia es la ludicidad, no se puede concebir ésta sin el juego.

Impedir jugar egivale a robarle la infancia al nifio y anticiparle la vida adulta.

Segun recientes estadisticas se estima que millones de nifios son forzados al trabajo precoz,
por pecesidad economica de su famitia, por la actitud explotadora de los patronos, arrancando la
infancia y plantando en su lugar una cara de adulto antes de tiempo, quitandoles la oportunidad
de jugar, las condiciones de ir a la escuela y de estudiar. La economia que ellos producen para su
familia o pais es contra st mismos. Fl derecho del nifio a jugar implica el deber del Fstado a
prohibir ¢l trabajo v castigar severamente a los que los someten a él y al adolescente al trabajo

inadecuado para su edad.
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UNA POLITICA PARA EL ENTRETENIMIENTO DEL NINO.

Se vive en un mundo donde no existe politica para el entretenimiento del nifio. Uno de los
pocos espacios donde hay aunque Superficialmente, una politica educacional piblica o
gubernamental para el juego infantil es en los centros de educacion preescolar va que forma parte
del método pedagogico, pero donde sélo tienen acceso un minimo porcentaje de pequedios; en la
escuela primaria y secundaria, el juego entra como “recreacion”, actividades fisicas, educacion

fisica, adquiriendo otro sentido perdiendo algunas caracteristicas del juego infantil.

Existen normas locales sobre espacios de recreo en conjuntos habitacionales o edificios
residenciales, el resto estd a cargo del libre comercio. Empresas privadas v algunos gobicrnos
vienen produciendo lugares de recreacion, que no son mas que un negocio comercial, donde sélo

tienen acceso aquellos nifios cuyos padres pueden pagar el costo.

Ante estas circunstancias es necesatia una politica democrdtica de promocion del
entretenimiento y acceso para todos los nifios al juego y al juguete. Politica piblica donde tengan
voz los nifios, jovenes, padres, comunidades, organizaciones interesadas: politica cuyo objetivo
sea elevar el nivel de vida cultural de Ia poblacidn y ¢l desarrollo integral e integrado del niffo,

oponiendose a la discriminacion priorizando las 4reas en donde las carencias sean mayores,

El planteamiento del entretenimiento publico del nifio debe buscar la complementacion

armoniosa entre las distintas actividades de juego y diversiones al aire libre, actividades
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culturales y artfsticas. Es parte de esa politica la formacion del personal para el entretenimiento

infantil.

LA COMUNIDAD COMO CONTEXTO DEL DESARROLLO INFANTIL.

La comunidad no puede definirse Ginicamente por el espacio geografico o territorial, porque la
comunidad es un proceso en continua construccion y reconstruccion, es un espacio de sentido, un
proceso dindmico a partir del interjuego de los intereses individuales y colectivos. Ver la

comuniddad como argumento del desarrollo infantil, implica reconocer algunos principios:

“La comunidad es el contexto en el que se construyen cotidianamente las pautas de
soctalizacion. Bs la comunidad el espacio donde se materislizan v vivencian las condiciones de
vida, siendo uno de los principales componentes del contexto social, econdmico y cultural del
desatrollo infantil; siendo necesaria la proteccion y el desarrollo general de los niilos,
condiciones forzosas para activar cambios en el comportamiento que la sociedad asume en el

proceso de educar y socializar a la nifiez por medio del juego como derecho del nifio™. !

EL JUEGO Y LAS LUDOTECAS.

Bl juego sirve para ta formacién de la personalidad y 1a posibilidad lidica surge primero en la

actitud y el comportamiento, es decir, el juguete no es, se hace Juguete en la medida que se le

" GARCIA MENDEZ, Timilio, Derecho de I infancia-adolescencia en américa latina, p.8
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introduce en el desarrollo del Jjuego; es muy importante la participacion de los adultos en la
recuperacion de la cultura del juego: las rondas, las canciones infantiles, las adivinanzas v los
cuentos, entre otros recursos; estableciéndose mediante su uso los mormentos que permiten
relacinarse estrechamente con los nifios, ya que en muchos de estos casos los pequefios tienen
muchos juguetes y sin embargo no Juegan; entre otras razones por el autoritarismo y la
incomprension de la infancia, ven a los nifios como pequeios adultos que deben comportarse y
tener responsabilidades “adultas”; porque el luguete tiene sentido en el contexto de la fibertad, Ia
creatividad y el respeto por el derecho del nifio al Juego, donde combina pensamiento, lenguaje y

fantas{a.

La organizaciéh de ludotecas debe ser preocupacion por el bienestar de la infancia; no para

elaborar o recolectar juguetes, sino para reconocer y promover ¢l desarrollo del nifio. Siendo la

comunidad un proceso dinamico de construccion de sentido, por ello es necesario modificar la

concepeion de los nifios ya que para ellos lo mas importante es el juego v es ademds un derecho,

al adulto por lo tanto le corresponde posibilitar c! gjercicio de ese derecho.

Las ludotecas posibilitan v estimulan la recuperacion del juego como actividad fundamental
de la infancia, también implican un reconocimiento piblico a 1a importancia del juego, en este
sentido modelan actitudes y comportamientos descables de los adultos hacia los niffos:
reconocimiento de sus intereses y necesidades, respeto a las diferencias individuales, importancia
de la interaccion entre los nifios como factor del desarrollo, reconocimiento de su papel como

agentes de socializacion e importancia de la interaccion nifio-adulto.
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La existencia de juguetes y materiales favorece el juego espontaneo, tanto individual como
colectivo, promoviendo el desarrollo de la autonomia y la interaccién social. A través del juego
los nifios experimentan vivencias, conflictos, ensayan soluciones y aprenden a compartir los
juguetes y materiales, es decir, favorece el proceso de aprendizaje, ya que tiene la posibilidad de
manipular juguetes y materiales variados, hacer comparaciohes entre sus caracteristicas y

compattir sus puntos de vista.

La existencia de ludotecas es particularmente importante para la educacion, principalmente en
los sectores populares y marginados, porque cn esos esiratos de la sociedad ¢s donde menos
probable que los nifios tengan acceso a los juguetes convencionales; es de suma importancia
generar las condiciones apropiadas para fundamentar una cultura 'que' privilegie al nifio como
persona en désarrollo, con necesidades y derechos que se constituyen en responsabilidades para

los adultos.

Para los maestros promover la articulacion de diversas instituciones, un reto serd establecer
todas las condiciones necesarias para garantizar que todo nifio, sin distincion de condicion social, .

pueda gozar de los derechos del vifio cn todas y en cada una de las dimensiones del desarrollo.

Tal como se ha estado mencionando, el nifio juega todo el tiempo: en la catle, en la escuela,
en su casa, incluso estando enfermo en algunas ocasiones imagina que las cobijas, sibanas y
almohadas son objetos animados, se recrea con ellas; generalmente todas sus actividades las

realiza como juego; esa necesidad tan intensa de jugar lo distingue del adulto. Fl nifio se forma
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en un proceso de juego de interaccion ladica con las demds personas y situaciones, con los
objetos y con los animales; casi siempre le resulta dificil dejar los juguetes solos; si se le dice por
ejemplo que es hora de bafiarse, comer, de hacer la tarea o de acostarse, sufre una separacion

dolorosa de los juguetes con los que se estaba divirtiendo.

Asf como un nifio precisa jugar, el adulto necesita trabajar; ambas actividades nacen de la
misma materia prima: los objetos, la naturalez, las relaciones sociales, la vida, ambas hacen lo
mismo: las manipulan, las transforman, construyen el suefio. La diferencia esta en la finalidad, el
nifio juega porque le gusta ¢ insiste en jugar como si eso fuera una exigencia interna; el adulio

trabaja porque necesita, porque es condicion de su sustento material,

Por su puesto existen profundas diferencias entre 1o Hdico del nifio y la ocupacion laboral del
trabajador. El juego tiene una razén en st mismo, el trabajo, una razdn externa; el jugar se
satisface en si mismo, la satisfaccién del trabajo viene de su producto. De tal modo que cuando el
juego deja de ser interesante, lo abandonan los nifios, Jugar forzado es aburrido, ya no es juego
sino tarea. Cuando la mam4 le pide al nifio mas grande que juegue con su hermanito, si &l lo hace
contrariado, su juego adquiere caracteristicas de trabajo, en consecuencia si el trabajo escolar es
realizado en un ambiente de libertad, provocara entusiasmo y sera realizado con gusto, lo

disfrutara el nifio poque sera para ¢! un auténtico Juego.

El nifio necesita jugar para vivir su infancia, sir jugar en esta etapa quedardn huecos que mds

tarde se irdn manifestando como cimientos inestables de la personalidad. EI nifio obligado a
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cubrir el tiempo de juego con actividades no ldicas con responsabilidades y compromisos de

trabajo, los considerard como hechos impositivos, inalterables, invariables y aburridos.

El ejercicio del juego es una interaccion recreadora con los objetos y con los hechos, ie
preoporciona al nifio la experiencia y conciencia de que la realidad es mutable, cambiante y

transformadora.

El juego es la pauta que el nifio sigue para legar al corazon de las cosas, le permite descubrir
el carifio, el afecto, I confianza, le quita temores para explorar lo desconocido, le proporciona
alegrla, entre tantas otras cosas positivas. El juego v el juguete le facilitan el paso de lo cognitivo

al afectivo, relacion tan importante en el desarrotlo del nifio,

La educacion y el juego estdn ligados, es muy importanta que los maestros en su practica
educativa conozean Ja profundidad de esta relacién en virtud de que Ta educacion fomenta en el
nifio. normas, valores, conocimientos, informaciones, experiencia y practica de los adultos:
mediante la actividad ladica se avanza en la construccion de la personalidad, el desatrollo

integral y el aprendizaje en las diversos aspectos de la vida,

Desde los primeros dias de vida el individuo por medio de su cuerpo, del alecto, de su
inteligencia, juega con todo lo que puede: con las manos, pies, el didlogo y con su fantasfa. Por
tal motivo los profesionales de la educacion saben que un ambiente adico es el més favorable

recurso para facilitar el aprendizaje escolar.
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Se estima que la creatividad es una caracteristica inherente de los nifios y debido a ella no
estan sometidos a una rutina puesto que enfrentan la vida, los hechos y las dificultades en
general, en forma ingeniosa y creativa. Contrariamente a los adultos quienes por lo regular viven
sujetos o prisioneros de los malos habitos, de los compromisos y de los prejuisios; a los nifios les
gusta re-crear, re-hacer, buscar novedades, modificaciones, cosas nuevas; y el juego promueve el
pasaje progresivo de un periodo de creacion para un habito, segn dice Walter Benjamin:

“La esencia del jugar no ¢s un “hacer como si™ sino “hacer siecmpre de nuevo™.*

Para el nifio ef juego es la actividad misma, su forma para interactuar con ¢l mundo social y
fisico, es la ventana por la cual entra en comunicacion con las otras personas y las cosas, la
herramiente para la construceion colectiva del conocimiento, ¢l necesita jugar para ser él mismo,
para desarrollarse, para fabricar conocimientos, para expresar sus emociones, para entender el

mundo v todo lo que llega hasta él.

Sin temor a dudas se puede afirmar que el nifio ticne derecho a jugar y que los adultos tienen
la obligacion de facilitar el ejercicio de ese derecho, y que la sociedad y el gobierno tienen la

responsabilidad frente al juego, como las tienen con la educacion del nifio.

 WALTER, Benjamin, Reflexdes: A crianca, o briquedo a educacao, p. 65
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IMPLICACIONES POLITICAS Y SOCIALES.

El juego es la esencia del proceso de construccion social de la personalidad del nifio, no es
pura diversion, ni una simple distraccion, ni una ocupacion para que los nifios no interrumpan a

los adultos, puede ser una actividad individual o colectiva.

El ser humano desde que nace comienza a elaborar las herramientas que encesita para vivir en
sociedad, ya que es un ser politico, con autonomia de pensamiento, de movimientos y moral. Los
nifios pasan de la heteronomia a la autortomia por medio del juego, luchando por la modificacién
de los acontecimientos; comprenden la importancia y necesidad de las reglas para un juego y que
la ley es una construccion de la sociedad para el buen funcionamiento de una actividad social

para el logro de un proposito comun,

El nifio transita por una etapa del proceso de formacion de ciudadano consciente y ctitico; los
nifios privados del jugar tienen menos oportunidades de llegar a esa c-omprensi()n; son guiados
por reglas y normas hechas por los adultos a las cuales deben someterse o de lo contrario se les
castiga o reprénde; crecen y pueden tlegar a ser més autoritarios porque aprendieron que la ley es
inmutable y no tuvieron la experiencia que les pudo haber ensefiado por medio del juego a

participar en cambios, acontecimientos y reglas.

Los espacios pequefios en las casas, disminuye ¢l tiempo de juego asi como también la

anticipacion de los deberes escolares, ambos tendrdn repercucion sobre el proceso de autonomia,
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sobre el aprendizaje en relaciones sociales, normalmente construidas en situaciones de juego va

que éste gjerce un rol decisivo en ese proceso.

Un enorme compromiso que se tiene en la actualidad consiste en interesar a educadores,
“medios de comunicacion social, padres de familia, politicos y gobernantes acerca del derecho del
nifio y del adolescente a jugar. Todo juego tiende a involuctar a otras personas, ya que jugar es un

acto social y el padre, la madre y los hermanos, son personajes muy importantes de sus juegos.

Desdé muy temprana edad es un juego de relacion humana, propiciando un espacio para el
juego libre y cteativo de sus hijos. No seria buena enseflanza mandar al nifio a jugar en el cuarto
desorganizado para no molestar a los adultos que estdn viendo la television o para no

descomponer la sala.

En ¢l contexto escolar resulta de gran importancia promover la creacioén de una ludoteca en el
drea mas necesitada para que los juguetes sirvan de apoyo para el aprendizaje, adquiriendo vy
construyendo una gran variedad de juguetes que ayuden para que los alumnos vivan plenamente
su infancia, convirtiendo a la escuela en un espacio verdaderamente de convivencia enire los

hifios sin importar su condicion social, raza o color de su piel.

RETOS Y PRIORIDADES,
Mucho se ha dicho que el reto fundamental es crear y fortalecer una cultura en favor de la

infancia acorde a los derechos de la nifiez, aungue esto no es muy preciso para evaluar lo que se
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ha hecho socialmente en favor de la infancia. Es primordial llegar a vincular la problemadtica que
vive la infancia con las deficiencias o carencias de la sociedad hacia la nifiez, politicas que no
s0lo deben ser principios sine acciones que mejoren las condiciones materiales de vida de los

nifios y de sus familias.

Los derechos de los nifios no serdn sélo propositos: debe procurarse el acceso y participacion
de los nifios y nifias a los servicios de salud, nutricidn, educacion, desarrollo, juego, recreacion,

cultura y proteccién por medio de registros objetivos.

Para llever a cabo la difusion y practica de los derechos de los nifios los dividen en las
siguientes dimensiones que mantienen necesariamente una interdependencia; asf mismo se deben

utilizar indicadores confiables para el seguimiento de logros concretos a traveés del tiempo:

1.~ Dimensidn ético-valorativa y cultural: fa concepcion que se tiene sobre el nifio y los
factores que afectan su proceso de desarrollo, es uno de los aspectos fundamentales de fa cultura
de los pueblos. Esta dimension se toma en cuenta al definir politicas y programas en favor de la
infancia; de aqui la continuidad y el impacto final de las acciones y programas especiticos. Para
que se reconozcan las oportunidades y condiciones de vida del presente como el entorno
ecoldgico que posibilitara el desarrollo de las pntencialidad& humanas.

2.- Dimension de los programas. Ofcrta y demanda de servicios: se inicia con reconocer y
aceptar las necesidades basicas para la supervivencia y el pleno desarrollo de nifios y nifias; en

cierto modo es una ética que privilegia a los niffos como sujetos activos de derecho.
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Los padres de familia, tos mismos nifios y la sociedad en general deben llegar a una
apropiacion consciente y critica de los derechos de la niflez. Los programas en beneficio de la

infancia deben tener los siguientes principios;

a). Organizacién vy participacion comunitaria; ya que es responsabilidad conjunta sin

discriminaciones de ningun tipo.

b). Planeacién con perspectiva de género: analizar la situacion de la problematica especifica
femenina(nifias, adolescentes y mujeres en general) identificando las necesidades para lograr
servicios especializados cuando sea necesario, no solamente dejar la responsabilidad de la
infancia a las mujeres, sino anular la cultura tradicionalmente machista y autoritaria, dando paso
a que los padres pa’rticipen con su ternura en los juegos y vida en general de la infancia logrando
crear conciencia de su paternidad para esta nueva época de transformacion y ajuste de las

relaciones familiares comunitarias,

¢).- BEducacién y concientizacion: aparte de la situacton de pobreza por la que atraviesa la mayor
parte de la poblacion, las condiciones en el desarrollo de la infancia se expresan en creencias,
actitudes y comportamientos no muy favorables para su crecimiento. El Director General de la

UN.E.S.C.0O. ha planteado:

“La pobreza es también una pobreza de futuro y de participacion si no se tienen opciones o no

se las conoce™.
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Dicho proceso de educacion deberd estar orientado a la unidad familiar en sus diferentes
formas y dindmicas en favor decl desarrollo humano. Este enfoque deberd contribuir a una
transformacion social, rompiendo con el ambito privado de manejo del nifio y asi posicionar la

situacion del nifio como objeto de interés colectivo piblico.

No se trata unicamente de mejorar la atencion del nifio de hoy sino de contribuir a su
formacién como ciudadano. Seria necesario asumir una perspectiva, un cambio que permita
colocar al nifio y sus intereses como centro de la politica social. El reto por lo tanto implica
muchas acciones posibles en conjunto con la sociedad y asi propiciar la reflexion sobre el

impacto del comportamiento social hacia los nifios en su proceso de crecimiento y desarrollo.

ACCIONES POSIBLES A REALIZAR.

Con el propésito de respetar el ritmo normal del proceso de desarrollo y maduracion normal

del niflo, entre otras tantas accioncs deberian realizarse las siguientes acciones:

1.~ Difundir por todos los medios posibles en 1a comunidad, el derecho del nifio a jugar.

2.- En reuniones de padres de [amilia, tonferencias y por medio de materiales impresos, educar a

los padres de familia en aspectos tan importantes como: salud, nutricion, desarrollo infantil y

psicologia del nifio.
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3.- Realizar una campafia de concigntizacion entre los maestros, con el fin de sensibilizarlos
acerca de fa gran importancia que representa el juego como estrategia didactica que permite al

alumno la construccion de un aprendizaje verdaderamente significativo.

4.~ Apoyar el desarrollo de experiencias demostrativas de educacion v proteccion a la nifiez que

incorporen el juego como estrategia fundamental para convocar a los padres de familia y a ta

sociedad con el fin de concientizarlos acerca de la gran importancia que tiene el juego en el

desarrollo del individuo.

5.- Promover por parte de las autoridades educativas la elaboracion, implementacion y difusion

de proyectos y estrategias de innovacidn pedagogica que tornen en cuenta los intereses [adicos

del nifio.
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CAPITULO IV. PROPUESTA DE INNOVACION.,

El juego como espacio de socializacién y formacion de la personalidad desborda la referencia
a los juguetes. La posibilidad lidica surge primeramente en la actividad y el comportamiento. Fl

juguete no es, se hace juguete en la medida que se introduce en la dindmica del juego.

La participacién de los adultos en el proceso de recuperacion y préctica del juego. Los
ancianos y los abuelos tienen un papel fundamental en la recuperacién de la cultura del juego.
Bien se sabe que en muchos casos [os nifios y nifias pueden disponer de juguetes y no jugar, el
juguete aparece como un agregado sin sentido en un espacio donde el autoritarismo y la
incomprension de la infancia asimila a los nifios como pequefios adultos que deben asumir

comportamientos y responsabilidades adultas.

El juguete es una dadiva cuado simplemente se coloca en el ambiente fisico sin abrir el
espacio de las actitudes y los comportamientos de los adultos hacia lo ltdico, porque el juguete
solo tiene sentido en un contexto de libertad y creatividad; en este sentido es sumamente
criticable el hecho de que muchos padres son compran abundantes y costosos juguetes con el fin
de tenerlos guardados en una vitrina fuera del alcance de sus hijos, quienes muy pocas veces

tienen acceso a los mismos, mucho menos a compartirlos con otros nifios.

En la escuela que debe ser el espacio soctalizador por excelencia, se requiere para estimular el

interés Hidico en muchos casos un tanto atrofiado, muy conveniente resulia la organizacion de
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ung ludoteca, tomando en consideracion su gran importancia social, econdmica y cultural debido

a su excelente apoyo para facilitar y completar el bienestar de la infancia.

La formacion de una ludoteca debe ser una actividad componente de una estrategia de
aducacidon y movilizacién social, no se trata simplemenie de comprar, elaborar y recolectar
juguetes. Lo mdés importante de ella es su potencialidad para articular una gran cantidad de

acciones de reconocimiento y promocion del desarrollo infantil. Etimoldgicamente:

La palabra ludoteca (proviene del latin, ludus, juego y del griego théki, caja). Coleccién de instrumentos
del juego.
Local abierto a los nifios en sus horas libres, a cargo de varios animadores, donde es posible jugar

colectivamente con un buen niimero de juguetes de la propia entidad ¢ con los que traen los niftos.

L.a tudoteca significa la canalizacién del juego y el juguete de forma selectiva, estimulando esta actividad
fundamentat del nifio desde unos supuestos pedagdgicos. Las ludotecas surgen en 1960, propiciadas por
UNESCO. Son una alternativa para la difusion del juguete y del juego ante una realidad que en lapractica
no favorece el desarrollo de la verdadera actividad ladica,

Objetivos:

- Potenciar el desarrollo intetectual de la educacion moral y la iniciacién cultural en un marco educativo-

social.

- Posibifitar Ia libre eleccion de los juguetes segiin la edad, deseos e intereses.
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- Penetrar en el medio familiar con el fin de continuar la Jabor educativa mniciada en ta escuela (Diccionario de

las ciencias de la educacion, p, 235)

La ludoteca comunitaria ha de entenderse como un proyecto comim que se origina, se
consolida y se mantiene a través de unamplio proceso de participacion. Para que este proceso
tenga un impacto significativo debe convocar a las autoridades locales, padres de familia,
instituciones educativas, jovenes y adultos.

Todas las personas de la comunidad pueden contribuir en el proyecto desde su propia
diversidad aportando recursos y materiales, parlicipando en la adecuacion delespacio flsico
donde se instale, trabajando en los tatleres para la elaboracion de juguetes y material didactico,
contribuyendo con su experiencia y conocimientos en el desarrotlo de procesos educativos,

realizando actividades relacionadas con el juego y recreacion dirigidas a los nifios y a los padres.

Lo mas importante en la elaboracion de materiales y juguetes es la oportunidad que esta

actividad genera para la reflexion y la participacion en la recuperacion del juego comto prictica

de socializacion.

PROPOSITOS Y OBIETIVOS DE LA LUDOTECA COMUNITARIA.

A partir de Ia concepcian de las ludotecas como componentes de una estrategia educativa,

resulta mas fécil y coherente definir sus propdsitos y objetivos. Las ludotecas no pueden
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concebirse como simples dispensarios ¢ donacion de juguetes, ya que este enfoque desaprovecha

su mejor potencial, pot ello se mencionan un conjunto de objetivos y propésitos:

1.« La existencia misma de Ia ludoteca implica un reconocimiento piblico a la importancia del
juego y la disponibilidad de juguetes y materiales diddcticos como factores necesarios para el

sano y arménico desarrollo de los nifios y nifias de la comunidad.

2.- La ludoteca facilita la convocatoria a los padres, jovenes y adultos en torno a las actividades y
programas de preveficion y promocién para el desarrollo infantil y el mejoramiento de las
condiciones de vida de la infancia.

3.- Orientar a las madres, padres y agentes educativos comunitarios a partir del analisis de su

actividad y de las implicaciones que tiene su relacion con los nifios en el proceso de desatrollo.
4.- Ordenar la estrategia educativa a partir de los principios delaprendizaje activo y participativo.

5.- La ludoteca posibilita, o por lo menos estimula la recuperacion del juego como actividad

infantil.

6.- La ludoteca es el espacio ideal donde el nifio lleva a cabo su actividad fundamental que es el
Juego, modelando actitudes y comportamientos.
7.- Conocer intereses y necesidades, respecto a las diferencias individuales, importancia de la

interaccidnentre iguales como factor del desarrollo v agente de socializacidn.



8.- La ludoteca proporciona a los nifios juguetes y material didactico que estimulan su

creatividad.

9.- En la ludoteca existe la posibilidad de que el nifio manipule materiales variados, hacer

1

comparaciones entre sus caracieristicas y compartir sus puntos de vista entre grupos iguales.

10.- Promover aprendizajes significativos a través de juguetes educativos, favoreciendo el

_desarrollo integral del nifio.

Debido a que los centros educativos de prescolar y primaria Hevan acabo infinidad de
actividades que involucran a la comunidad, convirtiéndose generalmente en el centro .dc e-lla;
dada la importancia de dichos planteles se pensé en organizar ludotecas dentro de cada aula;
para logratlo, en preescolar algunas asi como en el 1o. y 20. grado de primaria, enriqueciéndolas
con la participacidn de nifios, personal docente, padres de familia y consolidéndose este proyecto

con el programa de participacion social, de acuerdo a las caracleristicas especificas del grupo.
Con el fin de concretar este proyecto se programaron las siguientes acciones:
1.- Reunidn del equipo promotor ¢l dia siete de abril de 1997, con el {in de tomar acuerdos

tocante a la forma de como organizar en cada aula una ludoteca en el jardin de nifios “Narciso

Mendoza ubicado en Yahulica, Jal.
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2.- Dar a conocer el proyecto a las autoridades educativas mediante una entrevista,

3.- Motivar a las educadoras y maestros para que conozcan el proyecto relacionado con la

formacion de ludotecas.

4.~ Reunion con los padres de familia para darles a conocer dicho proyecto y solicitar su

participacion en la elaboracién de juguetes educativos para la formacion de las ludotecas.

5.- Motivar a los alumnos para que consigan y elaboren juguetes para la formacion de su propia
ludoteca, dichos juguetes deberan tener las siguientes caracteristicas: duraderos, funcionales,

creativos, [lamativos y con diferente grado de dificultad.

6.~ Con la colaboracion del grupo y los padres de familia, acondicionar el espacio fisico dentro
del aula para el funcionamiento de la ludoteca, consiguiendo y colocando estantes, cajas, asi

como los demds materiales minimos para iniciar con el proyecto,
7.- Incrementar los materiales v juegos educativos en cada una de las &teas y Tos rincones,
renovandolos constantemente segin el proyecto y las necesidades del grupo para que el interés

por la ludoteca no disminuya sino que vaya en constante aumento.

§.- Elaborar ficheros con los juegos que asi lo requieran,



9.- Clasificar los diversos materiales para su mejor uso.

10.- Inauguracion de las ludotecas formadas en fecha cercana al 30 de abril, Dia del Nifio, segtin

la organizacion de cada escuela.

Para llevar a cabo todas estas acciones se necesitaran: platicas, entrevistas, reuniones, libros,
revistas, material de deshecho, etc., y sobre todo la participacion de alumnos, docentes,
directivos y padres de familia. El esfuerzo sin duda alguna serd exhaustivo, pero se espera que se
reoriente el uso del juego en diferentes manifestaciones, como una estrategia didactica que

facilite el aprendizaje verdaderamente significativo de los alumnos.
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GLOSARIO

BOFORO: cuérpo simple de color pardo obscufo.

GUILLOTINA: mAquina para cortar papel. Maquina usada en Francia para decapitar a los reos de

muerte.

MUJER ALSACIANA: natural de Alsacia, pertencciente a Europa,

MUNECA COCOTTE: penacho.

PERINOLA: juguete de madera que se hace bailar azotdndolo con un latigo. -

POLICHINELA: personaje burlesco de las farses y pantomimas italianas,

TIROL: regién de Europa Central entre Austria e [talia.
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