205723
UNIVERSIDAD PANAMERICANA 75

ESCUELA DE PEDAGOGIA ‘ _[L
INCORPORADA A LA J
UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

EL JUEGO Y EL JUGUETE: ELEMENTOS AUXILIARES EN LA
EDUCACION DEL NIND DE SEIS A DOCE AROS

TESIS CON
FALLA LE CRiGEN

TESIS PROFESIONAL

QUE PREGBSBENTA
MARIA  EUGENIA RIVERA  SANCHEZ
PARA OBTENER EL TITULO EN:
LICENCIADO EN PEDAGOGIA

DIRECTOR DE TESIS: DRA. ELVIA MARYEYA VILLALOBOS TORRES

MEXICO, D. F. 1990



pr—

%‘g Universidad Nacional
:‘\-A

2%  Auténoma de México
UNAM

UNAM — Direccién General de Bibliotecas Tesis
Digitales Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADOS © PROHIBIDA
SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta
protegido por la Ley Federal del Derecho de
Autor (LFDA) de los Estados Unidos
Mexicanos (México).

El uso de imégenes, fragmentos de videos, y
demas material que sea objeto de proteccion
de los derechos de autor, sera exclusivamente
para fines educativos e informativos y debera
citar la fuente donde la obtuvo mencionando el
autor o autores. Cualquier uso distinto como el
lucro, reproduccién, edicion o modificacion,
sera perseguido y sancionado por el respectivo
titular de los Derechos de Autor.



INTRODUCCION oot vniiiiiieiiniiiieannes e

1.  CARACTERISTICAS DE LOS NINOS DE SIETE A ONCE AROS. ...vvvvniinaenss

1.1 Caracteristicas PsicolBgicas ........oivevivviniarininnens ..
1.2 Caracteristicas 50Ciales .u.eveeererenrevninnnans e
1.3 Caracteristicas Motrices ..uvvvuuirrvoirerinrrrnnrrenrannons

I1.- EL JUEGO Y EL JUGUETE

1.1 gQué e« el Juego y qué es el Juruete?....... P,
I1.2 Importancia del juego on ¢l desenvolvimiento del nifio .....,
I1.3 Teorias que hablan acerca del juego ........ e v

I1.3.1 Teorfa de luizinga ...

I1.3.2 Teorfa de Schiller ............

11.3.3 Teorfa de Frobel y Richter .....ov...

T1.3.4 Teorfa de Groos v irieeertiinnerineenerinnnranceens

I1.3.5 Teorfas de Piaget v Chateau .oovevivienereninenen, ..
IT.4 Clasificacién de juegos v juguotes «..o.eevvveosn. Ceereseaaa

Til.: JUECOS Y JUGUETES: APLICACION EIMMATIVA

111.1 Factores que influyen en la eleccidn del Juego v del

Juguete ..... PRTIIAN et e e areay e ieeeaaas
111.2 Recomendaciones para 1a eleccidn del Jucgo v Juguete.......
I11.3 Clasificacién de Jucgos y Juguetes por clades........ R

IV.-  DIVERSAS OPINIONES SOBRE JUEGOS Y JUGUETES

IV.1 Puntos de vista de Padres de Familia con relacién a los
juegos y juguctes de sus hijos .vevvvurivrervrrieirinernnres

11
19

23
20
29

31
33
34

40

45

54

60



vi.z
VL3

CONCLUSIONES

BIBLIOGRAFIA

Los nifios opinan sobre los jucgos y juguetes ............. .
Programa: “Scamos Nifios Creativos™,.ieu.eeviiariiinsienas

R R R R N R T T T S S B s



INTRODUCCTION

Desde hace mucho tiempo se ha venido estudiando al juego desde diversos puntos
de vista: psicolégico, filoséfico, educativo, y sc ha tratado de explicar el-
por qué del juego, el por qué de la nccesidad del nifio de jugar, de pasar la -
mayor parte del tiempo en actividades que para el adulto muchas veces no tie -
nen mayor trascendencia. Nos ocupamos en este caso del juego como clemento -
que avuda a la formacibn del pequefio, es decir, hablamos del juego desde el -
punto de vista educativo.

En la actualidad son muchas las personas conscientes de la importancia del jue
go, de su valor para el desarrollo fisico y la salud corporal, para el desa -
rrollo cognoscitivo, cmocional y social, pues todos ellos juntos ayudan al -
descnvolvimicnto armbnico del individuo. Es triste sin embargo constatar que-
también una gran mayoria de la gente ve al juego como elemento que entretiene-
al nifio sin causar molestias, que lo mantiene ocupado o tratan de suplir caren
cius afectivas con una cantidad exagerada de juguetes que en realidad al nifo-
no le interesa o no necesita.

Es por esto que sc realizé el presente estudio de trabajo de tésis, cuvo obje-
tivo es cl demostrar la importancia del juego como auxiliar educativo en los -

nifios de seis a doce afios y al mismo tiempo dar una gufa que sca dec utilidad

para los padres de familia para la eleccién de juguetes ¥y juegos que favore:
can el desarrolio de los nifios en forma integral.

Para el desarrollo de la tésis se consultaron varias obras cntre las que des -
tacan las cbras de Piaget: Seis Estudios de Psicologia donde nos muestra su -
punto de vista sobre lo que el juego significa para los nifios. Habla del jue-
g0 como la expresibn del cgocentrismo infantil, donde el nifie sc considera el-
centro del mundo.

Labinowicz, en su libro Introduccién a Piaget, explica de minera muy clara los
conceptos de Piaget Tespecto a la evolucibn del juego, la cual la explica a -
través del desarrollo cognoscitivo del nifio, que atraviesa por cuatro ctapas -



fundamentales:

Sensorio-motriz (desde el nacimiento a los 2 afios)
Preoperatoria - (desde los 2 a los 7 afos)

Qperaciones concretas (de los 7 a los 11 afios)

y de las operaciones abstractas (de los 11 afios a los 15)

Otros puntos de vista como el de Roberto Neri también se contemplan en el con-
texto del trabajo, quien afirma que en l1a antigliedad el nifioc jugaba con elemen
tos naturales tales como el agua o el viente y que estaba en armonia con'la -

vida social.

El nifio de hoy, dice, vive dentro del mindo de los juguetes, apartado de la na
turaleza. Crece en un ambiente que reproduce en miniatura, con el predominio-
de la técnica. La sociedad infantil, junto con sus tradicionales rondas y can
ciones corre cl riesgo de desaparecer como consecuencia de la blsqueda del -
bienestar v del capital,

Autores como Huizinga, Schiller y Spencer, hablan del juego como algo esencial
en la vida no sblo del nifio, sino del ser humano en general. ilablan del juego
como expresién de la belleza.

_Como pudimos apreciar, las diferentes concepciones que se tienen sobre el jue-
go en los nifios, depende de la cpoca en que se di y del enfoque que sus auto-
res tomaron como punto de partida. Por cso es interesante conocer diferentes-
puntos de vista para comprender la epoca en que vivieron los autores. citados -
y de alguna manera justificar su pensamiento Sin que por elle sca errbneo, si-
no que resulta muchas veces incompleto.

Tomar al juego y al juguecte como clementos auxiliares en la educacién del ni -
fio, equivale a decir que todo lo que el nifio haga es parte de su formacién, ya

que en esta ctapa de desarrolle, es su actividad fundamental.

Para demostrarlo se 1levé a cabo un estudio que consistié en dos encuestas di-



rigidas a: los padres de familia (50 entrevistas) que tienen a sus hijos en -
la Escucla Primaria Lowel y la otra a nifos (50) de la citada escucla y otras-
fuentes (parientes, vecinos, conocidos)., Los nifios entrevistados se encuen -
tran entre los seis y los doce afios. Se tomb este rango porque se considera -
que el ingreso a la educacibén propiamente formal (es decir la educacién prima-
ria) es fundamental cn la vida social, fisica y mental de los nifies y por lo -
tanto sc debe tener muy en cuenta cbmo se debe orientar a estos pequefios para-
que alcancen su miximo desarrollo en la mejor forma posible.

En las encuestas se pudicron detectar bisicamente dos cosas: que los padres -
de familia y los nifios sc encuentran bajo la influencia de 1a televisién tanto
para elegir un jucgo o juguete, como en muchas formas de comportamiento, y -
ademds, que muchos nifios no conviven con sus padres por falta de tiempo o dedi
cacibn por partc de cstos ditimos, no comparten los juegos y muchas veces, los
padres no saben lo que rcalmente desca su hijo ya que lo tienen entrctenido . -
por largas horus frente al televisor. Algunos nifios encuestados opinaron que-
les gustaria que sus padres participaran mis con ellos en sus juegos, a otros-
les gustaria realizar sus propios juguetes y juegos, lo que como sc verd en el
contenido de 1a investigacién realizada, ayuda a desarrollar su creatividad y-

sus capacidades cognoscitivas, sociales y motrices.

También pudimos darnos cuenta que muchos padres de familia conviven con sus -
hijos, estén conscientes de la importancia que tiene el juego para los nifos -
lo que es muy bueno ya que con cllo se incramenta la comunicacién familiar.

En el contexto del trabajo se tratan temas como: las caracteristicas cognosci
tivas, sociales y motrices de los nifios de seis a doce aios, 1o que es ¢l jue-
go y el juguete, la importancia que tiene el juego en el desarrollo del niio,-
cufiles son los juegos y juguctes mis adecuados para los nifios atendiendo a sus
intereses lddicos, asi como el desarrollo del Programa: Seamos Nifios Creati -
vos, que fué creado con el fin de procurar que los nifios desarrollen sus capa-
cidades psicolégicas, sociales y motrices de la forma mis adecuada, creande -
juegos y juguetes cllos mismos, cs decir, que desarrollen su creatividad,  Se-
busca también lograr unz mayor participacién de los padres Jde familia en la -
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educacién de los nifios procurando integrar a la familia en las actividades de-
los pequefios, y utilizar a la televisién como medio masivo que auxilia a la -
educacién y no come sustituto de compaiifa o entretenimiento.



CAPITULO I

CARACTERISTICAS DE LOS NIROS DE 6 A 12 AROS

La segunda infancia abarca desde los seis hasta los doce afios.

burante este perfodo el desarrollo del nifio se presenta en forma uniforme v -
mis o menos lenta, lo que permite determinar el tipo de caracteristicas que po
drfa tener al llegar a la adolescencia. Las teorias que hablan sobre ¢l desa-
rrollo infantil han logrado derivar una serie de caracteristicas Jel nino, pa-
ra auxiliar al educador cn el trato con los pequetios.

Con el objeto de conocer un poco mis sobre el desarrolio del nifo de seis a -
doce afos, motivo de nuestro estudio, se presentan a continuacibn algunos ras-
gos especificos del mismo, sin pretender que éstos scan los fnicos, o que se -
den en todos los nifios que atraviesan por ia misma edad.

"El desarrollo del ser humano cs un proceso continuo y no es posible detemi -
nar con precisién el paso de una etapa evolutiva a otra, v menos afin las dife-
rencias entre un grado escolar y el siguiente. Con todas las limitacicnes ue
esto supone, los avances logrados por la psicologia en el aspecto evolutivo -
de las personas slempre representarfn para el maestro un marco de referencia -

de suma utilidad". (1)

La descripcidn mis detallada de las caracteristicas del nifo de scis a doce -
aios se presenta en Forma fraccionada solo para entender mejor cada uno de los
aspectos, Tomando en auenta que el nifio es un todo, los aspectos cognosciti -
vo, social y motor, se relacionan intimamente; de lo que se desprende, que si-
sedescuida cualquiera de cllos, repercutiri en los otros de manera significati
va y por erde, en el desarrollo integral del nifio.

(1} SEP. Libro para el maestro. 3er. grado. p. 11




La familia sigue siendo un factor importante en el proceso de desarrollo del
nifio a csta edad, pero sin embarge la escuela llega a tomar tal importancia -
que de ella se desprende la influencia va sea positiva o negativa en el desa -
rrollo de las habilidades cognoscitivas, motrices ¥ sobre todo en su proceso -
de sociabilizacién. V

A los seis y siete afios, como se mencionaba, se inicia un cambio importante -
cn el desarrollo del nifio con su ingreso a la escuela primaria. Comienza una-
ctapa fundamental en su proceso de formacién ya que se integra a nuevos circu-
los sociales. '

La educacién primaria es la base de estudios posteriores y en gran medida de -
ella depende que los nifios adquieran fundamentos sélidos en su desarrollo inte
gral. Por esto, el cstudio realizado se centra en los nifios cuyas edades osci
lan entre los seis y los doce afios de edad.

""Los progresos del nifio no son una simple adicién de funciones; el comporta -
miento de cada cdad es un sistema en el que cada una de las actividades ya po-
sibles concurre con todas las otras recibiendo su papel del conjunto'. (2)

I.1 Caracteristicas psicolégicas

El desarrollo psicolégico se puede comparar con el crecimiento orgénico en el-
sentido en que los dos buscan el equilibrio de sus funciones. "As{ como el -
cuerpe evoluciona hasta alcanzar un nivel relativamente estable, caracterizado
por el final del crecimicento a la madurez de los érganos, asi también la vida-
mental puede concebirse como la evolucién hacia una forma de equilibrio final-
representada por el espiritu adulto". (3)

(2) WALLON, M., La evolucifn Psicolépica del nific. p. 27

(3) PIAGET, Jean. Seis estudios de Psicologfa. p. 11




Piaget explica que existen cuatro etapas en el desarrollo cognoscitivo de la -
persona!

- la ctapa scnsorio-motriz- de 0 a 1§ meses

- la ctapa pre-operativa- de 18 meses a 7 afios
- la etapa de las operaciones concretas- de 7 afios a 12 afos

- la etapa de las operaciones formales- de 12 afios en adelante

"El orden por el que pasan los nifios a las ctapas de desarrollo no cambia. To
dos los nifios deben pasar por lis operaciones concretas para 1legar al periodo
de las operaciones formales. Pero la rapide:z con la que pasan los nifios por -
estas ctapas cambia de persona a persona". (4)

Pasar de una etapa a otra no sucede en forma rigida o estitica, sino que hay -
periodos de desarrollo continuo. Por ejemplo, al pasar a la ctapa pre-opera -
cional, ne temina el desarrollo senso-motor, aunque lo que predomine sea una -
nueva capacidad del pensamiento.

Para nuestro estudio nos interesa conocer la etapa pre-operativa en su fase -
final, ya que va de los 18 meses a los 7 afios, y la etapa de las operaciones -

concretas, que avarca de los 7 a 12 afios.

"Desde los cuatro a los siete afos, se asiste a una coordinacidn gradual de -
las relaciones representativas, esto es, a una conceptualizacién creciente que
desde 1a fase simhbélica o preconceptual, conduciti al nifio hasta ¢l umbral de-
las operaciones" (5).

A este nivel, la inteligencia se mantiene en estado prelégico, es decir, el -
razonamiento intuitivo, no controla adn juicios, solo rezliza una construccién
intelectual incompleta ya que imita los datos perceptivos centrdndolos a su ma

(4) LABINOWICZ, Ed. Introduccién a Piaget. p. 87
(5) PIAGEI, Jean. La Psicologia de la Inteligencia. p. 144




nera,

Pero este pensamiento intuitivo ya significa un progreso sobre el pensamicnto-
simbblico,

"La intuicién lleva a un rudimiento de légica, pero bajo la forma de regula -
ciones representativas y no ain de operaciones" (6).

Al nifio de 4 a S afos le es dificil establecer correspondencias de cantidad -
(lo hace solamente en forma objetiva, palpable para é1), no razona sobré la -
conservacidn del todo, su capacidnd de ordenar objetos de acuerdo a una carac-
teristica dada, la puede lograr pero solamente con pocos elementos y sin vol -
verlos a reacomodar. Esto lo lograrf totalmente en la etapa de las operacio -

nes concretas,

Otro aspecto que comienza a temer significado para el nifio pero no los com -
prende del todo son los conceptos de espacio y tiempe. El ticmpo intuitivo es
un tiempo ligado a los objetos.

Comprende los conceptos “antes' y "despufs" si van ligados a una sucesidn es -
pacial y no temporal.

“La intuicién es siempre, en primer lugar, una especie de accibn cjccutada en-
el pensamiento”. ''Pero la acomodacién de esos esquemas a los objetos en lugar
de seguir siendo préctica, ofrece los significados imitativos o imaginados que
pemiten, precisumente, a esta asimilacibn constituivse en pensamiento" (7)

Este tipo de pensamiento se corrige progresivamente, es decir, la intuicibn -
evoluciona. El pensamiento intuitivo tiende al equilibrio entre la asimila -
cién de esos esquemas a la realidad. Pero poco a poco se va prepavando el pen

(6) ibidem, p. 145
(7)  ibidem, p. 152



- suniento para la siguiente etapa de desarrollo intelectual que es la etapa -
de las operaciones concretas.

En la etapa de las operaciones concretas el nifio muestra un pensamiento 1bgico
ante los objetos fisicos.

Se fija cada vez mis en la opinibn de los demfs. Es mAs hébil para conservar-
algunas propicdades de los objetos como: nimero, cantidad. Clasifica y orde-
na objetos. Surgen las operaciones matemiticas.

El pensamiento infantil se limita a cosas concretas, no a ideas.
El nifio en esta etapa de las operaciones concretas, pucde alcanzar a asimilar-
las siguientes capacidades 16gicas:

- Conservacién.- El pequefio se da cuenta del hecho“cie%que el nimero de obje-
tos que se encuentran en dos conjuntos diferentes es el mismo en cantidad -
sin importar la forma de los conjuntos.

- Término de relacién.- El nifio se percata de que muchos téminos son rela -
tivos. Por cjemplo: mis alto, mis corto, mis oscuro, etc., son cualidades
que se dan en relacién a otro abjeto.

- Inclusién en clase.- El nifio puede razonar acerca del todo y 1a parte.

- Serializacién.- Es la capacidad de ordenar cbjetos de acuerdo con alguna -
caracteristica especifica.

Los nifios de 8 a 9 afios muestran mis refinamiento en su forma de clasificar. -
"Frente a los objetos pueden formar jerarqufas y entender la inclusién en cla-
se en los diferentés niveles de una jerarquizacién". (8)

(8) LABINOWICZ, Ed. p. cit., p.. 74



- 10 -

El niflo de 7 a 8 afios es capaz de coordinar mentalmente dos relaciones aunque-
una de ellas no 1a tenga presente. La habilidad para hacer relaciones en cuan
to al peso se retarda un poco més.

Entre los 9 y 10 afios, los nifios son capaces de resolver problemas de orden -
con objetos fisicos. Sin embargo, presentan dificultades para hacerlo cuando-
el problema se les presenta en forma oral solamente.

Piaget menciona tres aspectos o factores que afectan el desarrollo inteclectual
del nifio:

- Maduracibn.- El nifio va creciendo y conforme a ello adquiere mayor nfimero-
de estructuras mentales que actian en forma organizada.

El sistéma nervioso controla las capacidades del nifio y alcanza su madurez has
ta los 15 8 16 afios. La maduracién de las habilidades motoras y perceptivas -
también se alcanza a esa edad.

- Experiencia f{sica.- El nifio que tiene mis oportunidad de experimentar con
objetos fisicos en su medio ambiente, desarrollar4 un conocimiento ms apro
piado de ellos. ''Los nifios mexicanos que ayudan a sus padres a hacer cerd-
mica desarrollan habilidades artesanales a mis temprana edad que aquellos -
que carccen de esa experiencia. La prictica en un taller de cerfmica ayuda
a los nifios a comprender que alterar la apariencia de un pedazo de barro -
no afecta la cantidad empleada”. (9)

- Interaccién social.- Cuantas mis oportunidades de interaccibn social se -
les brinden a los nifios con compafieritos de su misma edad, con sus padres,-
maestros, etc., tendrén mayor diversidad de puntos de vista. Esto les en -
sefia a los nifios a pensar utjlizando diferentes opiniones y a ser més obje-
tivos.

(9) ibidem, p. 43



- 11 -

Aprenden a conocer costumbres diferentes y otras similares a las suyas, otros-
nombres, otras situaciones, que constituyen el conocimiento social.

Pero estos tves factores no pueden explicar ¢l desarrolle intelectual en form
aislada, sin que debe incluirse un cuarte factor que es la equilibracién entre
cllos. "La equilibracidn cs el factor fundamental de los cuatro que influyen-
en el desarrello intelectual, coordina los otros tres. Involucra la interac -
cibn dontinua entre 1a mente del nifio y la realidad. El nifio no sélo asimiia-
experiencias en su marco de trabajo mental existente, sino que también acomoda
las estructuras de su marco de referencia en respuesta a su experiencia" (10)

Esta constante interaccién con el medio ambiente convierte al nifio en la prin-
cipal causa de su propio desarvollo. La actividad del pequefio, no solo le des
cubre nuevos problemas (provocando un desequilibrio en é1), sino que también -
actia dando soluciones, buscando nuevamente el equilibrio, pero a un nivel -

superior,

1.2. Caracteristicas Sociales

“La sociabilizacibn es el proceso por el cual los nifios adquicren conductas, -
creencias, nomales morales y motivos que son objeto del aprecio de su familia
y de los grupos culturales a los que pertenece'. (11)

Los padres y hermanos sen las persenas que mAs influyen en el proceso social,-
especialmente durante los primeros afios de vida. La estructura familiar jucga
un papel importante en el desarrollo de la personalidad de los nifios. Se men-
cionan a continuacién algunos casos significativos y la forma como afectan la-
vida del pequefio.

(10) ibidem, p. 46
(11) MUSSEN y otros. Desarrcllo de 1a Personalidad en el nifio. p. 370




Ausencia de los padres. ''El impacto de la ausencia del padre es diferente pa-
ra nifios y para nifias; difiere segfin la edad en la que el padre deja el hogar-
y, para las nifas difiere de acuerdo con la causa de la ausencia" (12)

En los nifios.- Tienden a ser mis hostiles, a delinquir y se les dificulta la-
integracibn social mis que los nifios cuyos padres estfn presentes. Estos ni -
fios sc desarrollan mejor en el aspecto verbal que en tarcas que requieren de -
cjecucibn perceptual metora.

Las nifas que viven en un ambiente donde faltan sus padres o cualquiern de -
ellos, tienen problemas de tipo emocional y escolares. 'Ellas sostienen el de
sempeiio de su papel femenino pero representan teatralmente sus sentimientos -
y como adultas son mAs dependientes que otras mujeres'. (13)

Pero la familia no es cl Gnico agente de la sociabilizacibn.
Dentro de su Ambito social cabe mencionar a los maestros, vecinos, clérigos, -
medios de comunicacibn; quienes conjuntamente con la familia moldean las carag

teristicas de lua personalidad del nifio.

Existen bésicamente tres procesos en los que se apoyan los padres de familia -
y dJemfs personas para sociabilizar al nifio. Estos son:

- . Recompensar las respuestas que se descan fortalecer y rechazar 1as que sc -

desean ecliminar.

- La observacién de otros comportamientos ¢ imitacién de conductas por cse me
dio.

- La identificacibén.- "El concepto de identificacién designa al proceso por-

(12)  FAW, Terry. DPsicologia del nifio. p. 259
(13)  ibidem. p. 259 .
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vl cual el nifio cree yue s semejante a otra personn”. {(14)

El nifio se identifica con su padre o con su madre v csto le punde dar seguri
dad, confianza en si misro, cuando el modelo es apropiado, pero puade causar -
trastornos graves como ansiedad o inseguridad si los modelos son inadectides.

L 1a tdentificacién se mezclan vinculos alectivos, lo que no sucede en los -
comportamientos por observacibn. Estos tres procesos se influyen y complemen-

tan mtuamente,

A partir de los seis afios, el nifio se identifica con lo que sucede a su alrede
dor. in la escuela se le dan experiencias personales v culturales que hacen -
que el nifio se organice cada ver mejor en cuanto a emociones y sociabiliz: -
cibn.

En cuanto a las relaciones interimdividuales, el nifio "después de los 7 aiios,-
adquiere cierta capacidad de coopericién, dado que ya no confunde su punto de-
vista con el de otros, sino que los discocia para coordinarlos®. (15)

Ya no utiliza tanto el lenguaje egocéntrico. El comportamicnto colectivo de -
los nifies es caracteristico de esta edad, tal como lo demuestran los juegos -
con reglamento. (Son los juegos que predominan de los 7-a los 11 afies}. Cumn
du los nifios de 7 afios en adelante juegan, se fijan mucho en que sus compaiic -
ros cumplan las reglas establecidas al iniciar el juego, muchas de las cuales-
son propuecstas por ellos mismos.

"El téimino “ganar" adquierc un sentido colectivo, Se trata de alcanzar el -
éxito en una competicién reglamentada, y es evidente yue el reconecimicnto de-
la victoria de un jugador sobre los demds, suponen discusiones bicn llevadas -
y concluyentes". (16)

(14)  ibidem. p. 324
(15)  idem.
(16)  PIAGET, Jean., op. cit. p. 63
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Esta etapa de lu vida del niflo se caracteriza por la formacién de grupos so -
ciales. "La pertencencia a la "pandilla" es parte importante de la vida el -
nifio. La identificucidn con estos grupas pequeilos es un elemento estabiliza -
dor para cllos, cuiundo la unidad familiar no continGia capacitada para proveer
relaciones interpersonales estables'. (17)

Bstructura de grupo.- Entre los 7 u 8 afios, los grupes de identificacién se -
restringen a ninos de 1a misma cdid v sexo, A partir de los 10 afies, los gru-
pos son mis formales. Surgen los "boy scouts', las guias ¥ otros grupos o cs-

tructuras sociales.

A diferencia con las pandillas, estos grupos son mis formales y cohesivos. Pe
ro al igual que las pandillas, los jévenes de 10 a 12 afios mantiencn la exclu-

sividad del sexo,

Popularidad.- “¢ puede obscrvar cn esta etapa de desarrollo una jerarquia so-
cial entre los nifes, Luas caracteristicas de la jerarquia son: lidera:zgo, en
tusiasmo, jovialidad, Jdinamismo, compaiicrisme, hubilidad altética, mdacia y -

osadfa.

Las nifias de 9 afies se caracterizan por ser mis amigubles, tranquilas, casi no
son agresivas. Las mayores de 9 aflos tienden a ser mfis fijadas en ¢l atracti-
vo ¥ actividad fisica, mis compaiteras ¥y casi no pelean,

YLa mayorfa de los nifios de § ailes son fogosos, autbnomos e individualistas. -
Con su egocentrismo cevitan que sus juicios sean influenciados, por los juicios
de quiencs los rodean. Sin embargo, entre las edades de 8 a 12 aflos hay un -
incremento marcado on el nivel con el que sus juicios pueden ser influenciados-
por 1a cxpresidn de los juicios de otros”. (18)

(37)  FAW, Terry., op. cit. p. 260
(18) ibidem. p. 261
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Desarrollo Moral,

En este aspecto se debe distinguir entre lo que son juicios y comportamiento -
o conducta. 'El juicio moral se refiere al criterio que se forma un individuo
acerca de la moralidad de un comportamiento o acerca de la recompensa y el -
castigo, La conducta moral se refiere a los actos en los que uno se comprome-
te en el presente.” (19)

Piaget ha dade su concepto de moral describiendo su desarrollo a través de -
tres ctapas por las que todos los nifios pasan.

- Juicio premoral.- Piaget afirma que los nifios en la etapa pre-escolar no -
poseen capacidades cognoscitivas como para hacer juicios morales y por lo -
tanto son amorales.

- Realismo moral.- Cuando ¢l nifio tiene entre 6 y 12 afos, es decir, que se-
encuentra cn la ctapa de las operaciones concretas, llega a un realismo mo-
ral que consiste en que los nifies creen que las reglas son omnipotentes y -
no pucden ser cambiadas; también en esta fase, el nifo tiende a evaluar los
actos como buenos o malos, pero fijéndose solamente en los resultados y -
no en las intenciones de los actos. Otra caracterfstica de esta etapa de -
realismo moral es que cl castigo es visto por el nifio como resultado de una
conducta indeseable. Para cstos nifios, el castigo tiene por objeto hacer -
sufrir al que lo padece, antes que servir para cambiar una conducta.

- Subjetivismo moral.- Esta es una ctapa mis madura que sc caracteriza por -

‘las siguientes cualidades:

- Las reglas son vistas como hechas por las personas para su propio provecho-
y por eso mismo se pueden modificar para cncontrar lo que mejor se adapte -
a su criterio en favor del bien comin.

(19)  ibidem. p. 261
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-

- Los juicios de valor acerca de la conducta se basan tanto en la intencién -
como en las consecuencias de 1la accién.

- En esta etapa, los castigos van mis de acuerdo a la falta cometida y pue -
den servir como una leccién al ofensor.

Existen dos factores que tienen influencia sobre el desarrollo de los juicios-
morales:

a) Desarrollo congnoscitivoe.- Para las teorias cognoscitivas, el desarrollo -
moral tiene mucho que ver con el conocimiento. ‘''Particularmente importante
para el desarrollo de altos niveles de moral juiciosa es el cambio del nifio
alejado del egocentrismo y realismo del pensamiento preoperancional®. (20)

b) Interaccién social.- Las teorfas cognoscitivas afirman que los cambios cn-

los juicios morales se estimulan por las interacciones sociales del nifio. -

El nifio de 7 afos piensa que el mundo lo dominan los adultos, quienes deci-

den lo que deben hacer con el nifio. Esta subordinacién se pone de manifies

to cn el realismo moral que caracteriza a estos nifios.

—

Cuando el nifio crece y sus interacciones con mis nifios aumentan, se encuentra-
con que vive en una sociedad cooperativa, donde ellos mismos establecen reglas
y castigos. Esta madurez social aunada a que el nifio ya se encuentra en la -
etapa de las operaciones concretas da como resultado la aparicién de un alto -
nivel de juicios morales.

Sobre la conducta moral influyen tres factores:

Los factores externos.- Son aquellos que rodean al nifio, su ambiente fisico -
(personas). Por ejemplo: 'Un nifio puede estar menos entusiasmado en camprome
terse en una actividad prohibida si hay un adulto que esté cerca o si hay una-

(20) ibidem. p. 264
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gran posibilidad de que lo sorprendan”. (21)

Los factores internos.- '"Si a un nifo lo han privado de caramelos y desea -
dulce, con mucha ansiedad, é1 estarf mis dispuesto a robar dulces que un nifio-
que tiene libre acceso a ellos"., (22)

Factores experienciales.- *Un nifio que es castigado considerablemente cuando-
se compromete en conductas inaceptables esti menos dispuesto a preocuparse por
cnmendarlas ‘quc el nino que cs castigado algunas veces y otras no". (23). Es-
decir, se actia sexln las experiencias.

La ectupa que comprende de los 6 a 12 afios, se caracteriza por cambios en el co
nocimiento y en el aspecto social. El desarrollo del nifio desde la etapa preo
peracional hasta el perfodo de las operagiones concretas, suceden dentro de lo
que sc denomina educacidén formal, es decir, con el ingreso a la escuela prima-
ria. Este perfodo concluye con otro cambio que es la iniciacién de la puber -
tad. Por estos cambios que hay en la vida del nifio, es 16gico pensar que exis
tan algunos problemas de ajuste social.

Algunos factores que contribuyen a problemas de ajuste son:

- 1a escuela.- Los nifics de 6 a 12 aflos, una vez que estén en la escuecla, de
ben hacer mayores esfuerzos de los que se les exigia en la etapa anterior.-
Muchos nifios no presentan dificultades para convivir con estas demandas; -
sin embargo, hay nifios que tienen experiencias negativas con la escuela, -
experimcntan fallas constantes, por 1o que crean una seric de defensas con-
tra estas cmociones nepativas. Estas defensas se traducen gencralmente en-
problemas del comportamiento.

- Los padres.- Las relaciones padres e hijos cambian en este perfodo de de -
(21) ibidem. p. 265

(22)  idem.
(23  iden.
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sarrollo. Los padres deben comenzar a darse cuenta de que sus hijos son -
mis independientes cada vez y propiciar el desarrollo de su autonomfa, Pe-
ro a veces existen conflictos en estos cambios, que pueden ser superados -
adecuadamente. Pero sc dan casos en que el conflicto produce en el nific -
choques cmocionales, que lo hacen reaccionar de una manera indeseable mu -
chas veces.

Las relaciones sociales.- El ser aceptado por otros es una de las princi -
pales metas de los nifios de 6 a 12 afos. Cuande un nifio hace esfuerzos va-
nos por ser aceptados o se angustia por el rechazo de sus compafieros, desa-
rrolla en algunas ocasiones conductas inesperadas, reaccionan de formas tan
diversas que no van muchas veces de acuerdo con su forma natural de ser.

Las formas mAs comunes en que los nifios pueden reaccionar a problemas de ajus-

te social son las siguientes:

La agresibn.- Tanto si es fisica como verbal, es bastante comiin ver estc -
tipo de conducta en nifios que atraviesan por este periodo, pero no sucede -
normalmente con nucha frecuencia.

Sin cmbarge, hay nifios que reaccionan agresivamente como un desahogo asu -
frustracién de no satisfacer las necesidades que consideran muy importan -
tes. A veces su agresibn recae sobre las personas o cosas de su propicdad,
aunque no tengan relacidn directa con la fuente de su enojo.

La retirada.- Esta forma de desahogo es natural para evitar emociones ne -
gativas. Esto lleva a algunos nifios a separarse de sus grupos sociales, lo
que se manifiesta comunmente como timidez; pero en algunas ocasiones mis -
serias los nifiocs crean situaciones falsas, viven en su mundo apartados de -
los demfis lo que provoca desordenes psicéticos come la esquizofrenia.

Los temores.- En los nifios de 6 a 12 afios sus temores se refieren al recha
zo social y al desconocimiento. VA los 8 afios, la muerte es la mayor- fuen-
te de temor, en muchos niijios.
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Algieos temores llegan a ser poderosos para los nifios y éstos no hacen casi
mwia por evitar las cosas temidas. Estos fuertes temores son llamados fo -
bias'". (24)

- Sfntomas ffsicos.- Esta cs una de las formas mis comunes de reacciomar -
a emociones negativas ya sea por medio de una erupcién, un dolor de estéma-
go o de cabeza, aunque se dan casos de reaccidn mis serios.

1.3 Caracteristicas motrices

El crecimiento de nifios y nifias entre los 6 y 12 afios es muy parejo hasta los-
9 afios y medio. Entre los 8 afios y medio y 1os once afios y medio, las nifias -
crecen mis répidamente. En promedio, las nifias son mfs altas y mis pesadas -
que los nifios de su misma edad hasta los 13 afjos aproximadamente; es cuando =
los niflos ente 10 y 14 afios, alcanzan y pasan a las nifias en altura y peso.

"El desarrollo motor consiste en el control de los movimientos corporales; es-
te se debe a la coordinacién entre los centros nerviosos, los nervios y los -
msculos”. (25)

Durante el perjodo preescolar ocurren muchos cambios importantes en este as -
pecto; los avances en el aspecto psicomotor del nifio “se reflejan en una mayor
organizacién de sus relaciones espacio-temporales. El dominio de los movimien
tos corporales bfisices, su control postural, su marcado progreso en activida -
des que implican mayor equilibrio y coordinacién visomotora, se reflejan en la
realizacién de actividades compuestas, la facilidad con que controla la direc-
cibn, velocidad y distancia y el control de la presién y la presién que impri-
me a los movimientos requeridos en la motricidad fina". (26)

(24) ibidem. p. 268
(25) OVADIA, Jane. "El dominio de s{ mismo", EL SUPERBEBE CRECE. Edicién -
especial. dp.

(26) SEP. op. cit., p. 13
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Su capacidad de pensamiento, de imaginar, de crear y de jugar mentalmente es -
la que domina su aprendizaje. 'No solamente madura su capacidad de pensar, -
también crece su cuerpo y sobre todo su destreza manual., Cada vez serd mis -
capaz de hacer las cosas en las que ahora puede pensar. Es capaz de pensar en
cbmo. funciona algo y hacerlo funciomar". (27) '

Se marcan mis las diferencias entre nifios y nifias; por ejemplo ellos desarro -
llan mis pronto los misculos y son mis hibiles para actividades tales como lan
zar objetocs, saltar o subir escaleras, mientras que las nifias son mis hibiles-
en actividades que requieran de coordinacibén motriz fina.

Estas diferencias pueden deberse al desarrollo esquelético de ambos sexos, o a
las actividades sociales de nifios y nifas.

“El desarrollo motor contribuye de manera fundamental en la buena salud y feli
cidad del nifio; el ejercicio actfia en 1 como una catarsis emocional, pues le-
permite liberar la energia acumlada y aliviar las tensiones". '(28)

M M s . 2 : . :
Cuando el nifio adquiere mis habilidades, es capaz de ir realizando diversas -
tareas por &l mismo, lo que va sumentando su independencia y por lo tanto ten-
dr& mayor confianza en si mismo.

Entre los seis y siete afios los nifios se caracterizan por su actividad. Sus -
juegos son de tipo encimeso, tumultuoso y pelcador.

Reconocen en sus manos las herramientas con las que pueden realizar algunas ac
tividades, sin embargo, sec le dificulta la ejecucibn de actividades motrices -
finas. :

Hacia los 8 afios, los movimientos corporales son mis sueltos, adquieren mayor-
flexibilidad,

(27) LEAGH, Penélope. “El bebé y el nifio. Juego y raciocinio".
ENCICLOPEDIA MEDICA FAMILIAR. Tomo 2.

(28) OVADIA, Jean. op. cit. p.580




Se caracterizan los juegos organizados. Sus actividades motrices finas son -
mis maduras,

Cuande el nifio llega a los © afos le agrada hacer gala de sus habilidades. -
Los deportes de competencia tienen més significado para &1, que antes. El de-
porte o= importantisimo para el adecuado desarrollo motor del nifio. Se puede-
afirmar que no debe faltar en su educacién para que ésta sea integral. Para -
iniciarlos en el deporte se reauicre que el nifio conozen diferentes opciones -
v elija la que mis lc agrade.

"E1 deporte tiene un carfcter cducativo v formativo muy importante para el ni-
fo. [l se irf dando cuenta de que en el interior de cada deporte existen re -
glas v que por tanto cada aspirante que desee practicarlo deberf respetarias -
y asplirvlas. (29)

El deporte también ayuda a los nifios a controlar sus impulsos a concentrarse -
en una actividad cuando sc habla de nifios demasiado extrovertidos, demasiado -
inquictos, con actividades tales como natacién, karate, tenis, o en el caso de
nifios introvertidos se debe procurar motivarlos para que participen en jucgos-
cn equipo.

1 deporte es una ayuda para el nifio en su proceso de sociobilizacibn, ya que-
por medio de é1, aprende a entenderse con otros nifios, a cooperar, a respetar-
y. @ respetarse a si mismo.

En cuanto a su desarrollo motriz fino, como ya se mencionb, es mis afinado en-
esta etapa de su desarrollo. Por lo tanto, hacer y crear cosas con las manos-
es muy importante para el nifio.

Cuanlo ¢l nific es mis pequefio, 1c¢ interesa descubrir cémo funcionan las cosas.
Por ejenplo, al usar las tijeras lo hace por el simple placer de recortar, sin

(29) BOWDOIN, Ruth y otros. "El nifio deportista". LOS PADRES SON MAESTROS.
GUIA PRACTICA PARA LA CORRECTA FORMACION DE SUS IHJOS. No. 24 p.




rener unat fded ija de lo que recorta. Con la préctica, desarrollando su ha -

bilidad, puede decidir con antelacién qué es lo que va a recortar.

Bl juego con agua, arcilla, barro o arena, amplian la creatividad del nific -
y le ayudan a desarroilar su capacidad de manipular diferentes materiales, di-
ferentes texturas y hacer un sin fin de combinaciones. "En sus dibujos expre-
sa mejor las proporciones corperales y a menudo los representa llenas de ac -
cibn por su preferencia por los juegos actives'. (30}

(30) SEP. Libro para el maestro 4o0. grado. p. 15 C




CAPITULO 11
EL JUEGO Y EL JUGUETE

II.1  iQué es el juego y qué es el juguete?

Para el niflo, jugar es descubrir el mundo, descubrirse a si mismo, descubrir -
a los demis.

La integracién de la personalidad humana es un procese gradual y complejo que-
tiene su base en los primeros ufios de existencia.

Depende, en gran medida, del tipo de ambiente en que se desenvuelva el nifio, -
de las oportunidades de experiencia y creacién que se le ofrezcan, del amor -
v del respeto que lec rodean.

Durante esos primeros afios de vida, el juego es la actividad m4s importante. -
Los nifios juegun por una necesidad intima. Empleando sus mis intensas eper -
gias en los momentos de juego, se concentran con todo su ser y adquieren satig
facciones que no pueden ser obtenidas por ningunn otra forma de actividad.

Jugando, el nifio aprende casi todo; pone a prueba sus capacidades; se relacio-
na y descubre los mecanismos de la comunicacién. Jugande enfrenta y resuclve-
los problemas de su vida.

Existen muchos materiales e instrumentos que le ayudan al pequefio a estimular
y enriquecer su juego, para ayudarle a satisfacer su curiosidad. Esto lo vere
mos un poco mAs ampliamente en el siguiente cap{tulo, baste por ahora sefialar-
que ¢l nifo poseec una capacidad ilimitada para aprovechar los recurses a su -
alcance para realizar sus juegos, para satisfacer csta necesidad.

El juecgo del nifio comienza ¥ se centra en si mismo, en el descubrimiento de su
‘propio cuerpo. Esto es lo que se denomina juego autocbésmico. Este juego con-
siste en un principio en la exploracidn de percepciones sensoriales, sensacio-
nes de movimiento o kinestésicas, vocalizaciones, ctc.
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Mis adelante el nifio juega con otras personas y objetos, es decir, que va cvo-
lucionando su jucgo v conjuntamente con €1, en sus intereses y necesidades.

Como ya mencionamos, el juego es la principal ocupacién del nifio pequefio, es -
su medio natural de cxpresién. Por medio'de &1, el nifio expresa sus sentinien
tos v sc pueden llegar a detectar algunos problemas, principalmente de tipo -
familiar.

Por medio del juego el nifio desarrolla diferentes aspectos de su personalidad,
entro éstos podemos mencionar: el desarrollo wotriz (de tedo su cuerpo), el de
sarrollo de su expresibn verbal y no verbal, su creatividad y en general el -
desenvolvimiento de todos sus sentidos, ya que aprenderin de acuerdo a su edad
a percibir, identificar, capturar y aprender todo lo que les rodea.

""Cuando los nifios juegan se olvidan de todo lo que los rodea y se esfuerzan -
por alcanzar cierta meta. Pero cuando han terminado, el resultado del juego -
no es cosa que haya de ser usada para algo" (31)

El nifio pequefio no hace otra cosa que investigar su mundo, experimentar, y .es-
to 1o hace cuando juega. Pero no solamente cuando juega lo hacer para agotar-
un exceso de energia, pues aln enfermos, los nifics juegan. El juego es un -
entrcnamiento para el trabajo, peré el nifioc no lo ve asf, por lo que para é1 -

ticne otro significado.

En un principio, el nific emplea su tiempe en realizar tareas pequeiias y en -
resolver problemas que é1 mismo se va proponiendo. Estas tareas van gradufindo
se en dificultad conforme el nifio va evolucionando, hasta que se vuelve tan -
diestro cn ellas que comienza a realizar tareas cuyo resultade se utiliza con-
un fin. Por cjemplo, en un principio, el nifioc puede jugar a la limpieza de -
sus manos, y poco a poco, al ir dominando la tarea, se va convirtiendo en un -
hébito de limpicza, sin que para é1, en un principio, tuviera un fin determina
do. Es en este momento cuando su tarea se convierte en trabajo.

(31) HEGELER, Stern., 'Cémo elegir juguetes'. p. 42




Al nifo se le deben proporcionar los medios para que se dedique a sus jucgos,-
hay que pemitirle que juegue, darle la oportunidad de hacerlo, de manera razo
nable.

"Se puede decir, que la necesidad de jugar de los nifios es tan fuerte como la-

Joocomer, heber o Jdermir”, (32)

Pero el jucyo no es aquello que requicre de poco o ningin esfuerzo si se le -
“compara con el trabajo diarie, va que michas veces, el juego pucde requerir -
de liberar mavor cantidad de cnergias que las que se necesiten on una tarea -

especifica.

conio ya senenciond @linicio del capitule, el jucgo se entiende como una activi-
dad sin Fin, una realizacidn que busca vealizarse en si misma. Cuando una ac-
tividad =¢ voelve utilitaria, pierde su atructive v lus curacteristicas del -

Jjuego.

Por otra parte, Kellog afirma que ol nifio tiene una curiosidad o afin Jdo inves
tigar las cosas por ellas mismas, que es capaz de dedicarle mis o menos mucho-
tiempo a un mismo objeto, palpindolo, ofreciéndolo a otra persona, reirse con-
é1, cotc.

Con los jucges, el nino descubre la naturaleza de los objetos a muy temprana -
edad.  Van descubriendo por medio de &1, que 1a nieve no es azficar, que no se-
puede escribir con un palo, la distancia que existe entre las cosas, etc., es-
decir, volvemos a coincidir al afirmar que va desenvolviendo su mundo por me -
dio de percepciones, de sensaciones, de experiencias, ete.

Los nifios con sus juegos ticnden a representar los papeles de los adultos: ca-

mioneros, cnfcimeros, cemerciantes, policias, padres de familia, maestros, ctc.

Ll juego lus Ileva mis @114 de lo que podrin pedirseles de inventiva cn la cdu

(32) ibilam. p. d6
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acibn tormal. lLos Meva a inventar idiomas sccretos, cddigos, experimentos -
8

ntificos, ctc.

o

En el jucgo, el nifo repite lo que acaba de vivir en la realidad. Reproduce, -
imita, ¥n Yos mis pequefios, la imitacién es la regla de sus jucgos, os el ani
co medio e jucgo, pues alin no pucden superar el modelo concreto v vive para -
Uegdr a la abstraccién., Pero esa imitacién es discriminada, sclectiva, pucs-
se refiere sclamente a tas personas que tienen mayor importancio pira &1, que-
Iegan mis o sus sentimiontos, que de alguna mancra tienen alge que ver cn su-
vida, como en los casos que menciondbumos con pdrrafos anteriores.

11,2 Importancia del juege cn el desenvolvimiento del nifo,

En el punto anterior vimos algunas caracteristicas del juego en los nifios, co-
mo una necesidad de su persona para su desarrollo fisico vy mental sano. Seo -
mencionaron algunos aspectos de importancia respecto a su relacibn con el ni -
fio. In el presente apartado, se dedicard un pocomds de espacio a recalcar la -
impertancia que tiene el que un nifio juegue, cl que se le brinden las mejores-
oportunidades para gue pueda crecer en forma armdnica.

Asf pues, podemos decir, que el juego debe servirle al nifio como una descarga-
de sus fantasias. Por medio de &1, el nifio no solo se vuelve creative, pues -
muchas veces e} tipo de juguete que utiliza no estf destinado a desarrollar -
esta habilidad; pero, en cambio, puade estimular muchas otras cualidades comos
priictica de la honradez, soliduridad, espiritu de cquipe, dominio de si mis -

mo, atencidn, veflexidn, sentido comin, entre otros.

En contraste con estas cualidades, el juego también pemmite ciertas degenera -
ciones que mfis gue nada hacen perder el sentido real del mismo. Esto se da, -
principaliente dentro de los juegos que requieren de ciertas reglas para su -
realizicidn,  Podemes mencionar entre esas dJegeneraciones: las rimas, descon-
tento recfproco por taltas a las reglas impuestas, trampas (que giran on torno

al triunfoy, etc.
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Es importante hacer notar lo significativas que resultan las analogfas que ol-
nino realiza en sus juegos; analogias entre los medios de representaci6n usa -
dos en el mismo juego vy sus suchos, sus deseos. El nifio desarrolla sus jucgos
de acucrdo a un equilibrio entre la fantasfa y la realidad.

Algunas personas picnsan que el jucgo en la vida del nifio es una ctapa de cjer
citacién, de preparacién para la vida, en la cual, va adquiriendo habilidad, -
experiencia v ademis se vuelve mis cxpresivo y mis crecativo. El juego es el -
trabajo del nifio; esto significa que el juego del nific se debe tomar en serio-
y debe ser respetado tanto como el trabajo de un adulto.

Tanto ¢l juego como el juguete tienen un significado v utilidad especial para-
cinla nifio, y al constituir una base cn cl desarrollo fisico y mental del nido,
debe de reconocerse la importancia que tiene, sobre todo ante los ojos de los-
adultos y no towarlo solamente como una forma de hacerlo pasar las horas sin -
que cause molestias.

"El juego ticne camo misibn suya la de ofrecer al imdividuo ecasién para actua
lizar sus sentimientos del yo, parn explayar su personalidad, para poder sc --
suir inmediatamente 1a direccién de su méximo interés en todos aquellos casos-
en que no lo pucde 1llevar a cabo con hechos serios'. (33)

Tanto los padres como los niflos tienen que vivir, y los intereses de ambos han
de ser respetados; por e¢so es importante que se le deje al nifio desenvolverse-
en su &mbito, que se sienta libre de hacer en su mundo lo que é1 desea, pero -
vigilarlo sicmpre, para que se conviertad cn una actividad formativa y no des -
tructiva para é1, es decir, que tenga un sentido educativo.

Ya hemos expuesto por qué es importantey (til que un nifio pueda jugar: Gtil -
porque los desarrolla, importante porque es una necesidad hacerlo; sin embar -
go, existen casos, en que un nifio no quiere jugar. Cuando csto sucede hay -
que buscar las causas. Principalmente pueden ser dos: si ¢s algo grave, nece-

(33)  BUYTENDIJK, F,J.J. El jucgo y su significade, p. 63
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sitarfin de ayuda médica; peve u veces sucede que el nifio no juega porque no -
tiene los juguctes adecuados, Cuando, teniendo los juguetes apropiados, su -
ambiente adecuado y todos los medios para hacerlo, y no lo hace, entonces sig-
nificu que no se siente seguro de s{ mismo ¥ habr que tratarlo m&licamente. -
Pero en nuestro caso, solo nos detendremos en analizar el problema de que un -
Jjugucte o juego sea o ne adecuado al nifio, atendiendo los aspectos ya recalca-
dos anteriormente como lo son su edad y sus intercses entre los mds significa-
tivos.

A los niflos les gusta que las personas adultas jueguen con cllos, no para ---
ellos. Se din casos en que los padres son los que utilizan los juguetes de -
los nifios, con la intensibn de ayudarles, de jugar con cllos.

La mejor forma de jugar con los nifios, es dejarlos que hagan las cosas por -
cllos mismos, no hactrselas, pues el nifio se vuelve infitil, dependiente de sus
padres, inscguro. Es estimulante y muy positivo para los infantes, el que en-
algunas ocasiones, sientan que saben mds que sus padres, que les demiestren -
cbmo funciona determinado juguete, que sientan que ellos les ensefian a sus pa-
dres y que no son éstos, los que siempre ensefian algo al nifio. Esta es una -
forma de que el nifio tenga confianza en s{ mismo y en los demés.

tHay que alabar y cstimular al nifio durante sus juegos, y tener cn claro lo que
debemos esperar de &1 a una edad determinada y tomando en cuenta sus habilida-

des, intereses, etc.

Debemos tener cuidado de no exigir o esperar demasiado, de no darle al nifo -
demasiados juguetes, ni tampoco quitarle el derecho que tiene de disfrutar de
ellos. El exceso como la ausencia de juguetes, pucden afectar seriamente el -
desarrollo intelectual, cmocional, social, motriz, del nific como consecuencia-

de lo anteriomente dicho.

También, el darle demasiado pronto un determinado juguete, por considerar que-
el nifio puede jugar ya con é1, por hacerle creer al mismo nifio y a las perso -
nas que lo rodean que es un "nifio muy inteligente", puede retardar su desarro-

1lo posterior.



Al nifio se le deben dar los juguetes que vayan de acuerdo con su capacidad, -
con los intereses propios de su cdad, lo cual, el mismo pequefio nos lo ivd -
diciendo.

Michos padres Je familia buscan juguetes educativos porque piensan que con -
ellos aprenderfin algo, v en c¢ierta forma tienen ruzén, pero sc puede caer en -
el error de pensar que con el hecho de darle a un nifie de tres afies, por cjom-
plo, unma seric de tarjetas con letras, el nifio aprenderi a leer. Debemos re -
calcar, sin cmbargo, que lo principal ¢s que el nifio jucgue con el juego wde -
cuado, sieppre auxiliado por padres o personas mayores para que aproveche lo -
que el juego le enschia.

Es muy 16gico pensar, que a un nific que le falta preparacién tanto psicolégica
como motriz para poder aprender a leer como c¢n el caso anterior, no lo logra -
rf a menos gue sienta el interés, que se interese en saber algo. Por eso cs -
importante conocer al nifo, para identificar el momento cn que necesite, quie-

ra, desee ul juego para que realmente pucda servirle a sus propbsitos.

Si se obliga a un nifio a utilizar determinado juguete o a realizar alguna ac -
tividad que todavia no es de su interés, puede dar por resultado que adquiera-
tal aversidn por ese tipo de objetos o actividades, que llegue a bloquearse en
las actividades que de ello se deriven.

MNaturalmente, si un nifio muestrn verdaderos descos de aprender algo, no se le
ucberd poner trabas, pero recuérdese que los juguetes adecuados son sicipre -

wducativos en cl mejor sentido de la palabra, porque ayudan a su desarrvello” -

(&2))

11,3 ‘Teorias sobre ¢l juego

El concepto del juego y su importancia en la vida del nifio ha sido motivo de -
muichos estudios a 1o largo de la historia.

(34)  HEGELER, Stern., op cit., p. 63
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S¢ ha estudiado desde un punto de vista filos6fico, sociolégico, psicoldgico,-
del arte, la ciencia, etc. En fin, han habido muchos estudiosos preocupados por
la actividad principal del nifio, por lo que se ha realizado una rocopil.'_lcién -
del pensamiento de varios autores que han expucsto sus teorfas sobre el juego.
Aunque son diferentes los enfoques que le dan a la explicacién del por qué del
juego, todos coinciden en que es una actividad de suma importancia para el ni-
fio en su desarrollo amménico.

11.3.1 Teoria de luizinga

El jucgo cn nuestros dfas sc ha visto come influenciado por las miquinas, cl -
utilitarisme, por la scriedad en todo y se ha relegado su importancia a ser un
pasatiempo trivial, se considera como degeneracibn en el infantilismo y tonto-

recreo.

"En un sentido opuesto a la tendencia de hoy, Platén {Leyes VII, 8 a 3) no du-
daba en incluir dentro de 1a categorfa del juego las cosas de orden sagrado, -
v escribfa que cada hombre y cada mujer deben dedicar su vida a los jucgos més
bellos. Sc debe vivir jugando, realizando deteminados juegos y determinados -
sacrificios, bailando y cantando para hacer propicios a los dioses rechazar a-
los enemigos v a vencerlos en la lucha'. (35)

"En Ta antigua Crecia, los jnuegos ¥ las compctencias eran los fundamentales de-

toda la vida cultural, polftica y sacramental. Se celcbraban entonces los -
grandes jucges de Olimpia y de Delfos, competencias de fuerza, sabidurfay -
riqueza.” (36)

Durante cl siglo XVIII el juego mis bello era la misica, sin tener ningln fin-
utilitario, solo tenia como fin entretener y proporcionar alcgria.

(35)  NERI, Roberto, Juegos y Juguetes. p. 34
(36) ibilem, pug. 36
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11.3.2  Teorfa de Schiller

Cemo se dijo antes, Platén identificaba al juego como un acto sagrado, es de -
cir, con la mis scria de las acciones que pueden cumplirse en esta vidaj Aris-
tételes decfa que era el tiempo en que se interrwmpfa una actividad, es decir,
era ticmpo de reposo.

En Grecia consideraban al nifio como un adulto incompleto por lo que el jucgo -
infantil cra reprobado en su naturaleza misma ya que era considerado como movi
mientos incstables y violentos; los romanos consideraron al jucgo como saluda-
ble relajacién del intelecto causado por acciones o contemplaciones.

Durante el renacimiento, que fué un retorno al sentimiento de 1a naturalezn, -
de lo corpdreo y lo vital, se daba importancia a los juegos fisicos como pelo-

ta, lucha, carreras, ete.

Kant, cn la critica del juicio se plantea un dualismo entre el jucgo v el tra-
bujo. Al considerar el trabajo como una actividad cuyo fin cs consequir una-
finalidad empuesta desde el exterior, el juego es entendido como una actividad
por Lu actividad misma, Mientras que en ¢l trabajo el tiempo se divide en 3 -
momentos:  presente, pasado y futuro; en el juego Ta actividad os rescatada -

del remoline del tiompo y vive todo momento en un eterno presente’.  (37)

"E1l jucgo y ¢l trabajo no son antitéticos en su significado intrfnseco como -
se crec”” "Uno y otro buscan un fin; los dos necesitan seleccionar y adaptar -
los materiales necesarios para alcanzarlo. En el jucgo el interés cs mis Ji -
recto. .. (38)

Lo actividad misma ¢s el fin del juego indepeilicntemente de los resultados, -
El Juego ticne un objetivo que dirige toda la accién pero su resultado no s -
mis que 1a sucesién de acciones.

(37)  ibidem. p. 42
(38) ibidem, p. 43
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Después de Kant se da un continuo progreso en ¢l concepto del juego. El pri -
mer tratado hecho con gran detalle sobre el particular se encuentra en las car
tas sobre 1a cducncibn estética de Federico Schiller.

El juege y el trabajo ticnen similitud en que son actividades que se dirigen -
a un resultado, pero a diferencia del juego, el trabajo genera un proccso mis-
duradero. Al teper frente a nosotros un objeto, si no lo analizamos y solo -
pensamos su forma, tendremos una simple abstraccidn sin vida; pero cuando esa-
forma tome parte de nosotros mismos, en nuestros sentimientos, cuando esté -
cn nuestro intelecto, serfi una forma viviente y solo entonces consideraremos -
al objeto bello.

"Con lo agradable, lo bucno y lo perfecto, ¢l hombre es solamente scerio; mien-
tras que con la belleza juega... El hombre juegn con la belleza... el hombre
juega solo cuando es hombre en ¢l sentido mis amplio de la palabra; y es cter-
pamente hombre solo cuando juega..." (39)

Para ampliar un poco el concepto de Schiller sobre el jucgo eon el sentido de -
que habla sobre lu libertad, podemos hacer un paréntesis con lo que nos dice -
Huizinga cuande afima que el juego es una actividad libre, vy distingue el juc
go simple (como el que realiza cl animal o el nifio pequeiio pues éstos juegan -
por instinto y porque les sirve para su desarrollo corporal y sclectivo, y -
© por cso, no existe una libertad propiamente dicha); lo contrario sucede si -
hablamos de jucgoes de fndole social a los que se pucde 1lamr formas superiores
de juego, y se caracterizan por ser unas actividades que el hombre puede aban-
donar en cualquicr momento. Por esto surge el placer que con 61 experimenta -
mos. Es una actividad que se puede suspender, no se realiza por una necesidad
f{sica o como un deber moral. Por eso se dice que el jucge cs libre, es liber

tad,

Respecto al otro punto gue habla Schiller del juego como expresién de lo belle,
Huizinga dice que ¢l juego crea un orden propic, si no hay un orden, pierde -
su carficter Jde juego; también cn cierta forma tiende a ser bello. Este factor

() - ibid p. 19




cstético es idéntico al impulso de crear una forma ordenada que anima al juego
en todas sus figuras. El juego estd lleno de las dos cualidudes que el hombre

puede encontrar en las cosas bellas v expresarlas:  ritmo y amonfa.

Al instinto del juego le podemos llamar “forma viviente™, ya que por este con-
cepto se entiende aquello que en su significado mids amplio es 1lamado belleza,
nos dice Schiller.

Este mismo autor, fué el primero que reconocid cn las primeras actividades su-
perfluas, es decir, en el juego, los principios del yo y de la cultura,

"l juego es la transfiguracién migica de la realidad, cquilibrio admivable -
de 1o subjetivo y lo objetivo'. (40)

A partir de las cartas sobre la educacibén estética de Schiller, estudiesos del
jucgo tomurdn 2 dirceciones opuestas: por un lade Spencer y Gross querrfn -
conocer las causas naturales del juego y compararfin el juego del nifio con el -
juege de los animales. Por otro lado Frébel y después Piaget v Chateau al -
igual que thizinga investigarfin el por qué y para qué juega el hombre.

11,3.3 Teor{a de Frébel y Richter

Frébel considera al juego del nifio comparindole con las actividades fundamen -
tales del esplritu;  arte, ciencia, trabajo, religién, con sus instintos infan
tiles: el instinto de hacer, el de indagar, el de amor por lo bello y la aspi
racién a Dios.

Dice que el juego es un acto del alma que debe satisfacerse en forma integral-

en los cuatro instintos naturales.

Frobel realizé una de las teorfas que actualmente es de las miis aceptadas: la-

teorfa del ejercicio preparatorio. Sefizla que cl juego es una forma educativa

(40y  ibidem. p. 53
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por medio de la cual el hombre adquiere habilidad, destreza y experiencia que-
luego le servirin en sus actividades habituales.

Frébel fud de los primeros cducadores que empled el juego como basc ch Su sis-
tema cducativo y en la actualidad es ¢l sistema que se sigue eon los Jardines -
de Niflos.

Richter, por su parte, afirma que el juego es la primera poesia de 1a humani -
dad.  Los primeros jucgos del nifio surgen de una actividad sensible (mivar, -

oir, tocar), que mds adelante sc vuelve creadora,

Hace referencia a los juguetes que deben usar los nifios diciendo que deben ser
simples y no muy elaborados que &stos Gltimos destruyen su fantasia. Los ju -
guetes deben representar para el nifio herramientas de trabajo y ne solo obje -
tos que se miran. Los nifios tienen la tendencia natural de oxplorar, experi -
mentar y hacer. Richter afirma que los jucgos deben ser muchos, pero los ju -
guetes pocos.

Podemos notar en estos Gltimos autores, que los conceptos sobre el juego se -
van accrcando mis a lo que se considera actualmente, sobre todo en las carac -
ter{sticas que debemos considerar al proporcionarle al nifio un juguete, es de-
cir, que le dé la oportunidad de utilizarlo y no ser selo un instrumento que -
se mirc.  Estos conceptos los ampliaremos un poco mis adclante.

11.3.4 Teoria de Groos

También Groos sitda al juego junto al arte al igual que Schiller. Dice que -
el jucgo es un momento de transicibnentre la actividad préctica y la estética.

Afimma que el nifio no es cl finico que juega sino también los animales pequefios
como preparacidn para su subsistencia en el futuro; pero estas acciones de -
golpear, perscguir, morder, cmpujar, saltar, patecar, balbucear, etc., no sec -
chcuentran en los insectos por ejemplo, por 1o que concluye Gue el jucgo es un
pro-cjercicio, aprendizaje (como lo menciond también Frébel), adicstramiento -



en los érganes para las funciones futuras Jde movimientos, caza, lucha v el -
amor.

Se ha diche que la teoria de Groos es un tanto limitante en cuanto que se que-
diar en la etapa del pre-cjercicio v ésta abarca solamente hasta 1os tres aios.-
Mis adelante (de los 3 a los 5 afos), va tomando otro giro, se transforma en-
juego simbélico, en juego con reglas, juego constructivo o de imitacibn, que -

son las etapas que sefiala Piaget y que veremos a continuacidn.

11.3.5 Teorias de Piaget y Chateau

Tanto Piaget como Chateau analizan el juego desde el punto de vista psicolégi-
co; descubren que el juego es muy importante en funcidn de la adquisicién del-
lenguaje, en la adquisicidn del simbolo ¥ la representacién objetiva del mun -
do.

Jean Chateau annliza al juego diciendo que en el nifo pequeio se dan lus fun -
ciones mentales al igual que en los animales superiores (antropoides), es de -
cir, que poscen un pensamiento concreto, pensamiento Jde estructuras globales,-
de formas.

Pero ademis de esta intuicién de fonnas, existe una inteligencia en el nifio -
que lo hace capaz de utilizar relaciones, reglas de orden para conectar los -
elementos entre si (sumar, sucesién, causalidad, etc.). Este es el pensumien-

to abstracto y se¢ desarrolla a partir de los sicte afos,

Piaget hace un estudio ruy completo del juego ¥ su relacidn con los procesos
mentales, por loque se consider§ importante analizar los aspectos que explican -

su teorfa mis detalladamente.
<Desde cufindo se considera que comienza el juego?

Piaget ve cn el juego la expresién del egocentrismo infantil, es decir, que -
a una cdad en que el nifio se considera el centro del nundo, toma a las cosas -
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ne como son en si, sino como algo que le sirve para desarrollar sus funciones-

motoras.

El egocentrismo trac consigo Jos caracteristicas importantes: el artificialis-

mo ¥ el animismo.

YArtificialismo significa construir el mundo a partir del gesto; concebir ¢l -
objeto on funcidn de su incorporacién a un esquema de accién real o posible'. -
"Animismo es la potencia migica del juego simbélico. Basta imaginar fuertemen
te el objeto descado y abandonarse cnteramente al gesto evocador para sentirse-

transportado hasta el dominio de la ilusién". (41)

El desarrollo mental del ser humano desde que nace, tiende a alcanzar el cqui-
librio, es decir, que va a ir progresando, madurando, hasta alcanzar su méxi -
mo desarrollo.

Esto no sucede solamente en el desarrollo mental, sino que el individuo en to-
dos los aspectos que conforman su personalidad (vida afectiva, relaciones so -
ciales, ete.), irf alecanzando su estabilidad.

Pero hav que diferenciar el desarrolle del cuerpo y el desarrollo de la men -
te. El desarrollo del cuerpo es mis limitado, ya que cn un momento, tiende a-
una evolucibn regresiva, hasta llegar a la vejez; en cambio, con las funcienes
superiores de la inteligencis sucede lo contrario, se da una construccién con-
tinua, es decir, que cada clemento que se le afade, 1a hacen mds fuerte, mis -

sélida.

Para Piaget, "El desarvollo intelectual ¢s un proceso cn el cual las ideas -
son recstructuradas v mejoradas como resultado de una interaccién del indi ---

(€33 ibidem. p. 90
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viduo con el medio ambiente". (42)

A lo largo de sus investigaciones descubrié que existen patrones de conducta -

similares on nifies de 1la misma edad cuando daban respuesta a las tareas que é1

les

proponfa y también encontré que nifos de diferentes edades tienen cada uno

su forma propia de responder.

Con

estas bases, Piaget clasificé los niveles del pensamiento infantil de la -

siguiente manera:

(42)
(43

Perfodo sensomotr{z.- Abarca desde el nacimiento hasta los 2 afies. El -
bebe combina los reflejos primitives en su campo de accién. Al témino -
del primer afio, ya reconoce la permanencia de los objetos afin cuande no -
los tenga presentes. El nifio todavia no es capaz de hacer rcpreseantacio -
nes en ¢l pensamiento, pero para finalizar esta etapa se refleja una "16gi
ca de acciones", a la que se le denomina preverbal, porque todavia no apa-

rece el lenguaje.

Perfodo preopcratorio. De los 2 a los 7 afios, Es el perfodo del pensa -
miento representativo y preldégico. El nifio descubre que las cosas pueden
tomar el lugar de otras. ‘'Las representaciones internas proporcionan el -
vehiculo de mis movilidad para su creciente inteligencia. Las formas de -
representacibén intermas que emergen simulténeamente al principio de cste -
perfodo son: la imitacién, el jucgo simbblico, la imagen mental y un rd -
pido desarrollo del lenguaje hablado". (43}

Perfodo de las operaciones concretas.- De los 7 a los 11 afios. Es el -
perfodo del pensamiento 16gico concrete. Se comprenden los conceptos de -
némero, clase, orden, etc. Las caracterfsticas principales de esta ctapa-
ya se expusieron en el Capftulo I.

Perfodo de las operacioncs formales.- De los 11 a los 15 afios. Es el pe-
rfodo del pensamiento 18gico ilimitado. Se caracteriza por "la habilidad-

LABINOWICZ, Ed. Introduccién a Piaget. p. 19
ibidem. n. 86
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para pensar mds alld de la realidad concreta. La realidad es ahora un sub
conjunto de las posibilidades para pensar” (44)

En cste nivel, el nifio es capaz de manejar, a nivel l6gico, enunciudos ver
bales y proposiciones en lugar de objetos concretos solamente. Entiende y
aprecia abstracciones simbélicas de flgebra y cl uso de metéforas en lite-

ratura.

Los dos primeros perfodos fomman parte de la etapa preparatoria, prelégica del
pensamiento y se caracteriza por el egocentrismo infantil, es decir, que el ni
fio s¢ sientc como el centro del universo; toma las cosas como elementos que le
sirven a él para sus actividades, para sus juegos y no por lo que son en si.

En el periodo sensorio-motriz, el nifio utiliza algunas fommas de imitacidén. -
En principio, hace la representacién teniendo presente al modelo, para mfs ade
lante, cerca del afo v medio, el nifio podrd imitar alguna accién aGn sin tener
cl modelo frente a é1. A este proceso se le denomina imitacién diferida.

Este adelanto en el pensamicnto ¢s el que marca la transicién al perfodo preo-

peracional.

Casi al mismo tiampo que la imitacién diferida aparece otra forma de juege -
Hamada juego simbSlico. Cuando el nifio imita alguna conducta, utiliza obje -
tos para representar algo mis. Por ejemplo, si imita la conducta de manejar -
pucde utilizar un cajén como coche. "A medida que el nifio imita la conducta -
de otros, debe acomodar o reorganizar sus estructuras para las actividades ff-
sicas. A su vez, forma una imagen mental del acto que le sirve ahora como es-
tructura v a través del cual pucde asimilar objetos en el juego simbblico'' -

(45)

Otros tipos de juegos que menciona Piaget son:

(4)  idem.,
(45)  ibidem. p. 68
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Juegos de préictica.- Es una de las primeras clases de juego que aparecen como
auxiliar del nifiv en su desarrvlle motor, Las actividades que resliza como -
lanzar una pelota, por ciemplo, se caracterizan por sus repeticiones constan -
tes,

Jucgo simbélico (fingir-sonar).- En cste tipo de juego se generalizan patro -
nes primarios para representar mentalmente nucvos objetos.

"En una forma mis adelantada de jucgo simbSlico los nifios incorperan partes -
de juegos anteriores a secuencias mis largas que incluyen una compaiifa imagi -
nada" (46)

Otra clase de jucgo simb6lico es el de los Juegos Compensatorios, donde al ni-
flo se le pemite representar acciones que nommalmente son prohibidas. Aqui el
nifio puede revivir cxperiencias desagradables en su fantasfa y cambiarlas a su
antojo.

Como el juego simbélico no ticne limitaciones ni reglas, sc convierte en una -
experiencia creativa, pues el nifio adapta la realidad a sus descos.

Juegos socializados y juegos con reglas.- Estos aparecen al finalizar la eta-
pa preoperacional, pues los nifios participan cada vez mfs en jucgos sociabili-
zados, con compaiia real. Estos juegos les ayuda a los nifios a adaptarse a -
las reglas sociales, Jucga junto con otros nifios pero em esta ctapa todavfa -
no acepta otros puntos de vista.

Juegos de construccién.- Despufs de los cuatro afios, el juego con cbjetos se-
parece mis a la realidad, es mds organizado.

El juego en ctapas avanzadas de desarrollo.- Sc da a partir de los 7 afios, -
Los nifios distinguen el juege de la realidad, aunque ¢l primero continda sicn~
do adaptado a la rcalidad. Comienzan los juegos con reglas, son mis coopera -
tivos. Estos juegos son los conocidos como juegos tradicionales, en donde -

(46)  ibidem. p. 68
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"los movimientos ya no encuentran su sentido en el transmundo imaginario de la
estructura ilusoria, sino en un conjunto de reglas que condicionan y ordenan -
los movimientos desde dentro; reglas que la sociedad infantil transmite de ge-

neracién en generacidn'. (47)

A los nifos les gusta disfrazarse.- La mascarada, dice fluizanga, ¢s uno de -
los aspectos mis significativos para caracterizar el juego. Es una foima de -
actuar con libertad, en un ambiente mégico. ''Lo que indica la aparicién del -
vo s el juego de hacer como si... (imitar), porque en ese jucgo, ¢l niio se -
libera de la tiranfa de la realidad exterior y la domina, rcpresentfindola" -
(48)

Hasta aquf sc ha rcalizadouna recopilacién de algunas teorfas mis significativas
que se han dado para explicar el por qué del juego en el hombre, su importan -
cia en la vida del pequefio y su trascendencia en su futuro. Como podemos dar-
nos cuenta, cada tcorfa trae consigo el sello de 1a época en que se dib, y -
poco a poco fueron evolucionando hasta darle la importancia real que tiene el-
juego en el niiio.

II.4 Clasificacién de los Juegos y Juguctes

Respecto a los juegos y juguetes de los nifios, se han realizado varias clasifi
caciones para tratar de explicar la funcién que tiene cada uno de ellos y cémo
pueden auxiliar al nifio en su desarrollo integral.

Por ¢} fin que persigue el juego, pueden ser:

- Jucgos Educativos.- Respecto a la palabra educacidn existen varias acep -
ciones:

= Del latin e-ducere (conducir, lievar hacia afuera). La ecducacién os -
un proceso mediante el cual se desenvuelven y exteriorizan las poten -

37y NERT, Roberto., op. _cit., p. 101

(18)  ibidem. p. 103
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cialidades del ser humano,

- Del latin cducare {(nutrir, criar, alimentar). La educacién es un -
proceso mediante el cual se incorperan los clementos y conocimientos -
necesarios, desde el exterior, para alimentar y llevar al ceducando.

El juguete cducativo es un clemente creado para satisfacer y lienar ciertas ne
cesidades de desarrollo en el nifio, dirigiendo su aprendizaje y encauzando sus
facultades.

El juguete educativo tiene como fin principal dar al nifio un desarrollo o for-
macién en dreas espec{ficas.

Requiere de una direccibn ya sea por una persona mayor, los padres del nifio o-
el macstro. No son por lo general, para que jueguc solo.

Actualmente, los juguetes educativos existentes, estén dirigidos al desarrollo
de 1a coordinacién motora fina, distincién de colores, de tamafos, diferencia-
cién de formas, orden, estfmulo y reaccién, conceptos numéricos y juguetes a -
base de mbdules para desarrollar la creatividad y generalmente solo estén des-
tinados para nifios en la primera etapa infantil y preescolar.

Los juguetes educativos que se conccen hasta ahora tienen la desventaja de ser
poco flexibles, siendo inservibles cuando el nifio lo ha dominado, pues no le -
permite ni provoca una diversién especial, sino cl interés por lograr una meta
es el fin de la actividad.

El jugucte cducativo persiguc Ia meta de divertir al nifio, dindole material pa
ra su interés fundamental, que es el juego, pero enseiiindole algo productivo -
a la vez que jucga.

Dentro de los llamados juguetes educativos podemos incluir la siguiente clasi-
ficacién:

- Juguetes Instructivos.- Como cjemplos tenemos el zool6gico, granja, tea -
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tro, guinol, ctc.

Juguetes de Construccifn.- Son aquellos con los cuales es posible cons -
truir, crear. Alguncs expertos los consideran como los mis importantes -

dentro de la clasificacibn de educativos.

La necesidad de construir y crear estd muy arraigada en cada uno de nosotros.-
Con juegos de material hueco y macizo, si son proporcionados en ¢l momento ade
cuado, pueden estimular la capacidad creadora del nifio. Ejemplos de estos jue

gos son: los mecanos, rompecabezas, etc.

Juguctes de Operacibn.- Ejemplos: trenecito de letras y nimeros, memo -
ria, dados, ctc.

Material Didictico.- Permiten que el nifio exprese y asimile ideas sin ser
propiamente juguetes. Por ejomplo: barro, aserrin, pinturas de 14piz, -
pinturas de agua, ctc.

Juegos y Juguetes de Esparcimiento.~ Su finalidad principal es la de dj -
vertir y entretener. Son juguetes que no entran en la clasificacién de -
educativos, pero sirven algunas veces como vehiculo de aprendizaje y forma

cién del nifo.

Dentro de esta clasificacifn se encuentran:

Los Juguetes Mechnicos: A los nifios les atraeneste tipo de jucgos, pero -
cualquier padre o madre nos dard la razén al decir que el nifio no juega -
mucho tiempo con ellos, ya que son frigiles o se tienen muy pocas posibili
dades de que el nifio realmente disfrute del juego, pues lo Gnico que puede
hacer es apretar un botén o dar cuerda para que el juguete se mueva. Se -
dice que este tipo de juguete bloquea el desarrollo y participacién del -
nifio en el jucgo.

Juguetes Bélices: Algunas veces, este tipo de jucgo da idea de destruc. -
cifn y agresividad. Es cicrto que el ser humano tiene tendencias agresi -
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vas y complejos que superar v muchas veces si no se le da al niho una pis-
tola o fusil (de jugucte), &l mismo los representard con su muno o cual -

quier objeto a su alcance.

badas las constantes imigencs que el nijio vive de violencia y agresividad, no-
es posible alejar de su mente la idea de las amas, del policfa, del soldado,-
del héroe, del conquistador; pero si es posible darle otro tipo de estimulos -
que distraigs su atencion ¥ al mismo tiempo lo lleven por un camino construc -
tivo v comunitario.

CLASIFICACION DE LOS JUECOS Y SU EVOLUCION A PARTIR DE LA APARICION DEL
LENGUAJE ’
- Por el grado de complejidad mental (STERN)

Juegos Individuales: Se Jdistinguen diversas catecgorfas de complejidad crecien
. te:

Conquista del cuerpo (juegos con el cuerpe como instrumento)
Conquista e las cosas (juegos de construccién y destruccibn)
Juegos de papeles (cambio de personas y de cosas)

Juecgos Sociales:

Imitacién simple
Juegos de papeles complomentarios (el maestro con los alumnos, etc.)
Juegos combativos

Btthler hace una clasificacibn estructural:

1) Juegos funcionales. Son movimientos simples como estirar y deblar les bra
zos o las piernas, agitar los dedos, tocar los objetos, producir ruides o-
sonidos .

2}  Juegos de ficcibn o de ilusién.
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3) . Juegos Teceptivos.
1) Juegos de construccibn o de claboracién.

S) Jucgos colectivos.

Los jucgos de ficcibn o de ilusidn; se clasifican jucgos tales como las mufie -
cas, montar en un palo como si fucra un caballo, ctc. En-este tipo de activi-
dades, intervicne una interpretacién mis compleja.

En los juegos de adquisicibdn, cl nifio mira, escucha, hace esfuerzos por perci-

bir y comprender cosas y seres, cscenas, imfgenes que constituyen un mundo pa-
.

ra €1,

En los juegos de construccibén o de elaboracibn, el nifio goza con el hecho de -
reunir, hacer combinaciones con los objctos, los modifica y hasta puede crear-
OLros nuevos.
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CAPITULO 111
JUEGOS Y JUGUETES: APLICACION EDUCATIVA

1I1.1  Factores que influyen cn la eleccién del juego o juguete.

Como hemos tratado a lo largo de esta tésis es muyv importante tomar en cuenta-
al nifio en 1a eleccibn del juguete mis adecuado para él. Sin embargo cxisten-
factores que de alguna manera tienen que ver con esa eleccién. Dentro de una-
gama muy amplia de éstos, svmencionanaquellos que se consideran los mis -
significativos en el momento de la eleccibn.

El primero de esos factores os LA PUBLICIPAD,

La publicidad en nuestra socicdad de consumo es un elemento fundamental, pucs-
nuestro sistema capitalista funciona con base en 61,

Dar una definicién de lo que es publicidad serfa abarcar muy poco, pues cada -
una de las definiciones 1leva implfcito el enfoque que determina el interés -
que represente. Asi encontramos definiciones de economfa, de comunicacién, -

etc.

Algunas de las definiciones, que para nuestro cfecto, cngloban el sentidoe gue-
queremos dar de publicidad, son:

- Se llama publicidad a la propagacién de informacién pagada con el propbsi-
to de vender o ayudar a vender mercancias o servicios, o para ganar la -
aceptacién de ideas que hagan que la gente crea o actdie en determinada for

ma.

-~ También se le define como la actividad comercial e industrial que informa-
1a prescencia en el mercado de artfculos y servicios destinados al consume.

Los principales medios publicitarios son: carteles, de propaganda, prensa, -
cartas e impresos, reclamos luminosos, proyccciones, transmisién de propagamda



. 46 -

por radio y televisién, etc.

As{, podemos darnos cuenta de lo impoartante que resulta la publicidad en -
nuestra vida diaria. En las actividades cotidianas, incluyendo a toda clase
de personas: nifios, j6évenes, adultos, nos vemos influfdos por los medios pu-
blicitarios.

Por la misma razén, resulta obvio afirmar la influenciz de los medies para -
elegir un juguete, tanto en el nifio como en el joven o en el adulto, quicnes
se convierten en presas del consumo.

La Gufa del Consumidor (1979), dice que los nifios, en su mayorfa, aprecian -
grandemente la publicidad hecha a través de la televisién, y cuando tienen -
posibilidad de verla, un amplio porcentaje lo hace diariamente lo que se con
firm6 con una encuesta que se realizé a padres de familia y a nifios cuyas -
edades oscilan entre los 6 y los 12 afios de edad y que se darén a conocer-
al finalizar el presente capitulo.

Sobre todo a fin de afio, df{a del nific, Navidad o Reyes, el bombardeo televi-
sado, para vender juguetes ¢s enorme, y ejerce influencia para que los nifios
presionen a sus padres o los padres a los nifios, para obtener el jugucte quc
descan.

Los juguetes que se anuncian en la televisién, en su mayorfa no cumplen con-
el clemento creativo que hay que alentar en los nifios. Generalmente son ju-
guetes muy sofisticados, de poca duracién, o de manejo delicado, que opacan-
la actividad del nifio.

El segundo factor es el PRECIO. Se puede reconocer un buen juguete no es ne
cesariamente un juguete costoso, pues muchos de los juguetes educativos, que
proporcionan mayor placer son.los mis baratos y ficiles de adquirir.

Muchos juguectes tienen un precioc superior a otros similares con el simple -
hecho de ostentar una presentacién muy llamativa, o a que son modelos de .-
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personajes de alguna serie de televisién.

Lo mis indicado es darle al nifio materias primas (papel, tela, colores, plas-
tilina, colores, ctc.), que cn realidad son baratos e impulsar al mismo nifio-
a fabricar sus propios juguetes.

Se deben limitar las compras a los recursos de cada persona, tratando de ha -
cerlas siempre con base en precio, calidad del producto v sobre tedo, la uti-
lidad que tenga para el nino sin dejornos influir por los medios ya expues -
tos.

El tercero y (iltimo factor que analizaremos es el SEXO.- Los diferentes in -
tereses lddicos de varones y nifias son, en su mayor parte, resultado de la -
educacién, la que manificsta en general una divisién muy marcada entre los -
dos sexos.

Actualmente las funciones de ambos deben conjugarse y complementarse y no se-
pararlos como se hace todavia. Es entendible que existen intereses cofunes,-
as{ como intereses que atafien exclusivamente a uno y otro sexo, sin embargo -
los constantes comentarios de padres de familias hacen mayor las diferencias.

Al nifio, por cjemplo se le quicre encasillar en el uso de amas y juegos ru-
dos para darle una imagen de superioridad sobre la mujer, a la que, con mu -
fiecas que desempefian roles tales como ir a fiestas, ir de compras, de viaje,-
coleccionar ropa, etc., le hacen creer que el mundo es el de la sociedad de
consumo, y son victimas de la moda.

Respecto a la diferencia de intereses, durante la edad cscolar (materia de -
nuestro estudio), los nifios juegan a diversos tipos de guerra y algunos jue-
gos organizados como policfas y ladrones. En casa se entretienen con algu -
nos juegos de mesa, juegos de lucha, etc.

Las nifias tienen valores, intereses, actividades y formas de conducta dife -
rentes a los nifios. Generalmente permanecen mis unidas a los padres. No -
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tienden a participar en juegos de grups si no es bajo la supervisién de per-
sonas mayores. [En general sc dedican a actividades mis tranquilas que los -

nifos.,

Al acercarse a los 10 al2afios, cs muy probable que empiece a presumir, a -
pasearse en grupos y a buscar compaiifa constantemente.

I11.2 Recomendaciones para la eleccibn del juego y juguete.

El juego y el jupuete se han usado como un entretenimiento como un medio pa-
ra controlar al nifio, no obstante que éstos son determinantes para que el -

infante alcance un desarrollo pleno como ser humano.

Qualquier avance en el arte o la ciencia, en la arquitectura, de la civili -
zacién, de la cultura, se refleja de inmediato en los juguectes de cada épo -
ca. Todas las civilizaciones han tenido juguetes porque ¢l juguete es inse-
parable del hombre, pero algunos juguetes, como muiiecas pelotas han estado -
presentes en todas las épocas.

La agresién ficticia puede facilitar ¢l que los nifios se controlen antes de -
realizar una agresién real. Les bastari usar esta vélvula de escape para no-
herir realmente a la gente, y los padres deben ir canalizando adecuadamente -

este sentimiento.

Mediante el juego sacan de su interior la situacién atemorizante y/o agresi -
va y la comparten con sus compafieros a la actfian en sus juegos, controldndola
de esa forma.

Los juegos de cooperacién hacen que el nifio descubra el placer de jugar en -

compaiiia,

Los juegos organizados que se ensefian con gran seriedad y en los que se rcpren
de al nific si se equivoca no pueden llamarse juegos, a menos que sean los mis-
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mos nifios, los que inventen o los que hagan las represiones de modo esponti -

nco.

Con los juegos los miflos descubren la naturaleza de los objetos a muy tempra -
na edad,

Los nifos con sus juegos tienden a representar los papeles de los adultos: = -
camioneros, enfermeros, comerciantes, policfas, padres de familia, profesores,
etc.

El jucgo los lleva mis alld de lo que podrfa pedirscles de inventiva en 1l -
educacién formmal: inventan idiomas secretos, cddigos, experimentos cient{fi -
cos, etc.

El jugucte, como hemos visto en los capitulos anteriores, es instmimento vital
en la vida del nifio, ya que la interaccién emocional que el pequeiio establece-
con este objeto, condicionard en gran parte su conducta.

Se ha mencionado mucho 1la impo'rt:mcia de que el juego y el juguete se deben -
adoptar a las diferentes ctapas de desarrollo del nifio,

Durante las primeras etapas se debe-ofrecer al nifio juguetes que lo hagan -
crear, que lo reafirmen individualmente; posteriormente, se le tendri que ---
guiar y proporcionar los elementos que faciliten su integracién a un grupo, -
para que de cste modo aprenda a vivir en sociedad, consciente de que es nece -
saria la cooperacién y la camaraderfa.

Si se llegara a comprender que por medioc del juego se introducc al pequeio a -
papeles sociales establecidos, se sabria la importancia y lo delicado que re -
sulta elegir un juguete para los nifios.

El nifie debe desarrollar su capacidad motora ¢ intelectual por lo que s nece-
sario revalorar los juguetes artesanales, los cuales, ademis de ser instructi-
vos, son agradables y congruentes con la realidad nacional.
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El mejor juguete es aquél que divierte y al mismo tiempe ayuda a la evolucibn-
nowmal del nifio. El juego no cs una simple distraccién, sino una funcién fun-
damental en la vida del nifo.

El mejor juguete serd aquel que responda a las nccesidades del pequeiio, segln-

su etapa de desarrollo.

Por eso cs imprescindible ubicar los juguetes en el universo que representa el
juego infantil. Se ha dicho mucho, que el nifo, a través del juego, puede con
vertir cualquier objeto en juguete. Esto debe ser entendido, sobre todo'por -
los padres en el momento de escoger los juguectes de sus hijos.

Algunas ocasiones nos hemos visto en el caso de que consideremos que el nifo -
"no sabe jugar", aln cuando tienc una habitacién llena de refinades juguetes,-
en contraste con otros pequcios que pasan horas con simples objctos como boto-
nes, papeles, cartones, trozos de madera, etc.

i
Esto se explica si consideramos que el adulto, influfdo por la sociedad de con
suro, otorga mayor valor a los artfculos que se presentan como los més compli-

cados y dan aparentemente mejor servicio,

Lo importante aqui es que el nifio no quiere ser solo un espectador pasivo del
producto. Preferird sicmpre un objeto que pueda manipular activamente y usar-
lo de las formas que determine su fantasi{a.

Ahora sabamos que es importante dejar jugar a un nifio. Por esta importancia -
cs también wuy apropiado el conseguir que las condiciones fisicas del juego -
sean, seghn las posibilidades que se tengap, lo mis cercanas posibles o lo -
ideal.

Un cuarto especial de juego, un espacio libre y fuera de casa donde el nifio -
pueda correr, gozar del juego y de sus juguetes. Que se sienta con libertad -
para hacerlo,
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Muichas veces no es posible tener las circunstancias, el ambiente ideal para

que se realice el juego, pero es muy recomendable que en cualquier espacio, -
que se asigne para ello, sc pemmita al nifio desordenar sus juguetes, disfru

tarlos para que goce con ellos, con las consecuentes reglas de orden al tér -
mino del juego. Un rincén, por pequefio que sea puede significar un paraiso
para el nifio.

A cste respecto, los padres, en su casa, ¥ los macstros en su escuela, deben-
concientizarse de esta necesidad en el nifio y no exigirle que "Jucgue sin ha-
cer desorden.

En relacibn con la eleccibn mis adecuada del juguete para el niﬁo, es un tan-
to diffcil, pues, generalmente quien elige el juguete es el adulto, los cua -
les, también en su mayoria, los compran porque para ellos son o parecen ser -
divertidos.

Esto sucede muchas veces porque el adulto no recuerda sus intereses de cuando
era nifio, o quizf trata de dar lo que considera mejor para cl nifio sin estar-
consciente de que lo mejor para é1 seré aquello que le intercse.

En cxperimentos realizados con nifios, se comprobl que al dejar elegir a un -
nifio pequefio entre juguetes de colores llamativos (rojo, azul cielo, verde -
pasto, etc.) y otros (celestes, colores pastel, ctc.) siempre eclegfan los -
méis 1lamativos.

Se podrian enlistar algunas caracter{sticas que dcbe temer un juguete para -
considerarlo como bueno para el nifio. Entre esas caracterfsticas se mencionardn
aquellas que se considerin las més importantes:

1) Ser adecuado a la edad y etapa de desarrollo por la que atraviesa el pe-
quefio. Si es demasiado simple, estimulari habilidades ya manifestadas -
y carccers de interés y por lo tanto de valor para €1, En cambio, si le
exige demasiado, se sentird frustrado al no poder manejarlo.
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4)

5)

Debe ayudarlo en el punto justo donde se encuentre, promoviendo sus habi-
lidades motoras, imaginaciém, la capacidad creadora, etc., es decir, que-
favorezca la realizacién de una tarea que afn no logra, pero que cstd -

intenténdolo.

Que sea sélido y resista los "entusiasmos del nifio" sin romperse prematu-
ramente. Es decir, que, sobre todo, a los 2 6 3 afios, cuando menos no -
cién tienen del cuidado de las cosas no se les puede reprimir por no cui-
dar sus juguctes. Ya a los § 6 6 afios, comenzarfin a hacer diferencias en
tre lo que se rompe y lo que se puede reparar, entonces es cuando podemos
empezar a inculcarles ¢l cuidado de sus juguetes y de lo que les rodea.

Considerando que un juguete se haya roto, es preciso comprender que un -
juguete inservible desde nuestro punto de vista, pucde seguir siendo inse
parable compafiero del nifio, pues éste lo ve con otros ojos.

Que no sea peligroso, que no tenga partes filosas, que no envencne su -
composicibn quimica, ya que algunos juguetes, aunque los empaques e ins -
tructivos suelen asegurar que son "seguros e inofensivos", como los jue -
gos de quimica y experimentacién, en letra mis pequefia se explica que al-
gunos de los materiales son téxicos. Por todo esto, afin para nifios de -
10 afios en adelante, estos juguetes involucran ciertos riesgos.

Que sea de buena calidad. Un juguete est destinado a romperse, salvo -
que scan muy fuertes y sélidos. Por supuesto que como ya sc mencionb, -
s¢ debe ensciiar al nifio a cuidar sus juguetes.

Con las caracterfsticas ya mencionadas, y tamando en cuenta los estudios rea -
lizados, se han dado varias clasificaciones de los juguetes y juegos que les -
interesan mds a los nifios de acuerdo a la etapa por la que atraviesan. Esto -
se hizo con el objeto de facilitar a padres de familia y personas en genecral -
la cleccidn del juguete mis indicado para un nifio de una edad deteminada,

Claparade clasific6 de 1a siguicnte manera a los juegos infantiles:
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1.- DPerfodo animal (de 0 a 7 aios). Juegos de movimientos, imitacién, colum-

piarse, trepar, etc.

11,- Periodo salvaje (de 7 a 9 afios). Juegos de caza, escondite, tiro al blan
co, base-ball, ctc.

111. Perfodo némada (de 9 a 12 afies). Juegos de rivalidad de destreza, colec-

ciones, juegos de imaginacibn.

V.- Perfodo Pastoral.- Mufiecas, jardineria, construcciones. Este periodo no
to cnmarca en ninguna edad en especial, sin embargo, considere que sc puc
de incluir en las anteriorcs, con sus respectivas cvoluciones a través de
la odad,

Las investigaciones hechas al respecto, coinciden en los juguctes que mis o -
menos Jdeben utilizar los nifios en detemninada etapa de su desarrollo, pava lo-
grar su desarrollo intelectual motriz, emocional y social,

Sin embargo, el interés por los juegos no es el mismo, va que dificre seglin -
la edad, el incremento de 1a habilidad manual, la complejidad ascendente de -
los procesos mentales (como va 1o indicaba Piaget en sus estudios de Psicolo -
gfa), la diversidad de intereses, las relaciones sociales y otros aspectes.

Por cllo, no cs légico tratar de que los nifios, que van evolucionando poco a -
poco, tengan los mismos intereses por el juego. Es importante que se¢ conozca,
cntonces, al nifo en sus diferentes etapas de desarrollo, para poder proveerlo
de 1o que resulte para &1 mis Gtil e interesante.

Lo m4s significativo de los juegos y juguetes que el nifio utiliza es que vayan
de acuerdo con sus intereses y sobre todo, que secan comstructivos, pues as{ -
pucden representar un magnifico elemento educative. El jucgo debe ser un cjer
cicio de las facultades del nifio por lo que sc vuelve a recalcar la nccesidad-
de conocer intereses y aficiones, sus posibilidades intelectuales y habilida -
des fisicas.



El propdsito inicial de los juguetes, que es la manipulacién de objetos, decae
después de los cuatro aios de edad. A partir de entonces, el nifio comicnza -
a necesitar mis materia prima v herramientas sencillas para crear y construir-
juguetes que le permitan hacer cosas y reproducciones en miniatura de objetos-
del mundo real con los cuales representa imaginativamente su medio. [l nifio -
es felic con clementos variados y nmumerosos, que le permiten en sus juegos -

crear libremente ¢ imitar toda la vida que ve a su alrededor.

I11.3 Clasificacién de Juegos y Juguctes por Edades.

En el presente estudio se emumerardn unicamente los intereses que comprenden -
las edades entre los seis y doce afios.

Do S a 8 afios. Esta es la ctapa que Claparade denominé salvaje por las fre -
cuentes cortaduras, raspones, ropas destrozadas, brazos y piemas rotas o las-
timadas, fruto de su natural inquietud por aprender y conocer el ambicnte que-
le rodea,

A esta cdad, les gusta experimentar con zancos, equipos de buceco, jucgos de pe
lota al aire libre, juguetes mecfinicos, caleidoscopio, herramientas variadas,-
juguetes de construccién sencillos, pat{n del diablo, yo-yo, soldaditos, ctc.

El nifio ya tiene conciencia de su cuerpo, de su ambiente, comicnza a recalizar-
jucgos de exploracibn y entrenamicnto sensorial, El desco infantil de enten -
der y controlar el ambiente inmediato a través de todos los sentidos, conduce-
a los nifios a investigar, inventar o crear, explorar y descubrir cosas nuevas.

Algunos juguetes que ayudan al nifio a desarrollar estas habilidades, principal
mente a partir de los 6 afios, (aunque algunos de los juegos se comicnzan a uti

lizar desde antes) son:

ROMPECABEZAS, -  Presentan al nifio dificultades progresivas y ofrecen amplias -
posibilidades de juego. Ayudan al nific desde cierta edad a desarrollar sus -
habilidades tales como la observacién, cierto grado de abstraccién, atencién,
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ctc.

BOTONES,- (Desde los 3 afios hasta los 6), Este jucgo desarrolla la atencién,
la discriminacién visual y la coordinacién motriz fina.

PERLAS.- Desde los 3 afios hasta los 8). Ensartar perlas exige una coordina -
cién mis fina. Sc pueden utilizar para la ensciianza de las matemfticas y con-

muteriales de pldstico o madera en diferentes colores.

MATERIAL DE ILUMINAR.- (Desde los 3 afos en adelante}. Iluminar, rccortar y-
pegar, son actividaes tradicionales que ayudan al nifio a superar etapas de su-
evolucién ¥ lo preparan para trabajos mis complejos.

Estos san algunos ejemplos de juegos y juguetes que utilizan los nifios para -
adquirir la madurez necesaria para su posterior ensefianza imstitucionalizada, -
Existen para esto infinidad de estos materiales, los cuales ayudardn al nifo -
a prepararse para la siguiente etapa de desarrollo, que scguramente le tracrd-
nuecvos intereses.

También utilizan mufiecas y muficcos, pelota, bicicleta, papeles para recortar y
plegar, telarcs sencillos, libros de figuras grandes y poco texto, juegos de -
armar y construccién a presién, ping-pong, autos, les agradan las adivinanzas-
y la mdsica para cantar.

De 7 a 9 afios.- Tienen manfa de coleccionistas. Les gusta la matacién, andar
en bicicleta, comienzan a tener sentido de responsabilidad. Tienen sus pro -
pios hérocs, les gustan los cuchillos; las amas verdaderas atraen su atencién
al igual que los arcos y las flechas, sin considerar los peligros que su uso -
representa.

Les comienzan a interesar juegos como las damas, el mecano, aunque no conviene
dfirselos si no sienten interés por ellos. La miquina de vapor, la lupa, ¢l -
microscopio, ¢l balén de futbol, los naipes comunes, las linternas, ctc., tam-
bién son chjetos de su interés. El badmington, los patines, los carritos, pa-
palotes o plancadores, libros de’ cuentos, libros de manualidades y cosas para-
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hacer, mascotas domésticas, juegos de construccibn mis complicados que en la -
etapa anterior, ajedrez, realizar sencillas reparacioncs con herramientas, -

ete.

Como podemos notar, algunos intereses siguen vigentes, pero sin embargo, se no
ta un avance tanto en el use de los juguctes, como de la utilidad que tienen -
para el nifo.

De 10 a 12 afios. Los patines, la bicicleta, juguetes cientificos como ¢l mi -
croscopio, experimentos fisicos o quimicos, acromodelismo, herramientas de -
carpinter{as, juegos de salén, pesca, cfmara fotogrfifica, libros de misterio -
y aventuras, coser, tejer cn telas o a mapo, cester{a, juego con trenes cléc -

tricos o con aparatos similares, etc.

La mayorfa de los juegos y juguctes mencionados, se pueden utilizar para desa-
rrollar las habilidades sensoriales tales como: la motricidad gruesa y fina,-
atencién, observacién, etc., sin embargo, existen algunos jucgos que ayudan a-
desarrollar la expresién oral y no verbal y la participacién social.

Es de gran importancia mencionar estos aspectos, ya que forman parte de la in-
tegridad de la persona, pues por naturaleza es un ser social, y con los jucpgos
debemos procurar ir acercando poco 2 poco al nifio al fmbito social, donde se -
desenvolveri bicn o mal en el futuro, dependiendo de la educacibén recibida en-

su nifiez.

Jugando con otros nifios, enfrenta y resuelve toda clase de vivencias y cncuen-
tros humanos. Ningfin otro perfodo ofrece mis oportunidades para practicar la-
vida social que los primeros 10 afios.

Un cjemplo de estos juegos, y que son excelentes, son los guifioles. Su uso -
se recomienda a partir de los tres afios.

Estos juguctes, le permiten al nifio expresar pensamientos y emociones que no -
pucde liberar con otros juegos. El compartir sus sentimientos en las represen
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taciones con un grupo de nifios, le ayuda a cntender y conectarse mejor con la-
sociedad,

El tamafio, la sencillez de manejo y la flexibilidad de estos juguctes los hace
espec falnente valiosos para nifios con dificultades de expresién o problemas -

emocionales.

LA PIZARRN. - Se puede usar desde los 3 hasta los 7 u 8 anos. Constituye un -
excelente material para las habilidades de coordinacién fina, discriminacibn -
y concentracibn visual. Clavando las pequehas piczas de colores sobre 1a pi -
zarra, cl nifio expresa y desarrolla su gusto estético y su creatividad.

PINTURAS DIGITALES.- La préctica de la pintura con diversos materiales propor
ciona al nijio oportunidades muy valiosas de expresifn vy desarrollo. Al nifio -
le gusta manipular distintos elementos para observar que sucede vy sacar sus -
propias conclusiones.

JUEGOS DE EJERCITACION FISICA.- La actividad fisica es un aspecto fundamental
en cl desarrolle infantil, Ningln aprendizaje, ninglm tipo de jucgo cs posi -
ble sin um huen control motriz ¥ una adecuada destreza corporal.

El uso de sus misculos da al nifio libertad fisica y emocional y le proporciona
una sensacién de seguridad, satisfuccibén y autonomfa,

Le pemmite descubrir las posibilidades y las relaciones entre su cuerpo y el -
espacio que los rodea,

La variedad y elasticidad de los estimulos con los que el nifio se mida, deter-
minarén 1a amplitud del dominio que logre sobre su propio cuerpo.

BALANCIN (Dc 10 afios en adelante) .- Balancearsc con los pies puestos en una -
tabla montada sobre un cilindro de madera resulta un reto para los nifios mayo-
rcs pues se requiere de un gran sentido de equilibrio y un control corporal -
muy desarrollado.
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COLUMPIO.- Columpiarse es una actividad natural gratificante para los nifios,-
El sentirse transladado de un lado a otro, suspendidos en el espacio, lcs pro-

duce un gran placer,

ESCALERA GRANDE (a partir de los 4 afios). Suspendida de un Arbol o alguna vi-
ga, constituye una estupenda oportunidad para trepav. Resulta muy divertido -
que la escalera se mucva al subir ya que se requicre de mayor destreza para -

controlarla.

Estos son algunos cjemplos de juegos que sirven para la cjercitacién fisica, -
aparte de los mencionados con anterioridad; ya que seria muy dificil mencionar

todos los existentes.

Algunas veces, los padres toman como parfmetro para elegir un juguete para -
sus hijos diversos factores: por cjemplo, el factor psicolbgico, donde repre -
sentan las frustraciones que tuvicron cllos mismos cuando fueron njfios al de -
cirle al nifio: Yo rnunca tuve un juguete como este, por 1o tanto tG s{ lo ten
drfis, o ti tampoco lo tendrfs"; se¢ dan algunas compensaciones como 'munca vco-
a mi hijo'" por lo tanto rcgalaré este o aquel juguete. En estos casos, no se-
estd tomando en cuenta al nifio, sino simplemente los deseos o satisfaccién de-
los padres o su sentimiento de culpabilidad.

Otro factor que interviene es el socioeconbmico, y asi podemos ver que el nifio
recibe un juguete de un precio altisimo aunque no lo pueda usar o no le guste;
mis que nada por '"lo que representa ante las amistades"; sc regala el juguete-
pensando en cémo quedardn ante los ojos dec los papds, en una imagen que solo -
es pura publicidad, lo que es otro aspecto importante en la seleccidn del ju -
guete: el nifio lo quiere porque lo vié amunciado cn la televisién, y ¢l padre-
con tal de darle gusto, se lo regala sin analizar si le convienc o no tenerlo.

Con todo 1o dicho, podemos concluir que la importancia y trascendencia del jue
go debe obligar a planear y vigilar cuidadosamente el material y forma de ju -
gar de los nifios, ya que la influencia de la humanidad les llegaré a través -
de sus juguctes.



Dependerd de los juegos de la infancia su comportamiento del futuro. Los ju -
guetes son las primeras posesiones propins de los nifios,

Del juecgo depende muchas veces su capacitacibn para triunfar en la escuela, -
y sc desprenden las imfgenes e ideas que plasmarfn en su mente permanentemen -
te.

También mediante el juego se detectan problemas psicoldgicos, tendencias y -
aversiones ¢n los nifos, siendo el juego y el juguete por estos conceptos tam-
bién importantes, como va sc habfa dicho anteriommente.

Mediante ciertos jucgos planeados, un nifio es capaz de aprender a leer y escri
bir, todo esto sin contar la formacién que sc pucde dar al nifio mediante la -
aplicacién de nomas de cuidade y orden, de respeto y compafierismo, por nom -
brar algunas.

No se pueden separar del juego, los conceptos de desarrollo y educacién, como-
hemos venido repitiendo a lo largo de la investigacién. Dentro de la activi -
dad del juego, el nifio iniciard su superacién, aprender4 sobre sf{ mismo, sobre
los demés y sobre el mmdo que le rodea.

Considerando el proceso educative dado por el juego, como un elemento inscpary
ble y consecuente de esa actividad a estudiar y analizar, para manejarlo como-
un componente no solo natural, sino intencional en los juguetes que se le pro-

porcionen a los nifos.
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CAPITULO v
DIVERSAS OPINIONES SOBRE EL JUEGO Y JUGUETE

Se ha visto a lo largo del presente estudio que es }nlly importante el jucgo en-
¢l desarrollo integral del nifio, sobre todo en la etapa que comprende 1la educa

cién elemental, es decir, de los seis a los doce afios.

Sc consider de importancia para ¢l presente trabajo el conocer los puntos . -
de vista tanto de padres de familia como de nifios que actualmente cursan su -
educacién primaria y cuyas cdades se encuentran centre los seis y los doce aiios
sobre los: juegos y juguetes que prefieren, as{ como de las actividades que -
acostumbran realizar fuera de las horas de clases.

Para la eleccibn de las preguntas, se tomaron cn cuenta los aspectos que que -
remos desarrollar en el nifio para auxiliarlo a lograr su descnvolvimiento amé
nico. Estos aspectos son:

- cognoscitive
- social
- motriz fine y motriz grucso

Las preguntas disenadas engloban de alguna manera cstos aspectos v a continua-
cién se presenta un anflisis de las encuestas aplicadas.

Dichas encuestas se aplicaron a 50 alumnos y 50 padres de familia,

V.1  Puntos de vista de Padres de Familia con relacién a los Juegoes y -
Juguetes de sus hijos.

1.- Considera que el ticmpo que utiliza el nifio para jugar es:

A) Para entretenerto: 33%
B) Para ejercitar su cuerpo: 2."?'%
€) Para relacionarse y aprender: 43%



- 61 -

Los porcentajes indican que los pudres de familia en su mavorfa (665%) tienen
conocimiento Je 1o que el iuego significa para sus hijos; sin cmbargo, existe-
un 33% que se puede considerur alto, aue consideran que el jucgo es solo para-
entretencrlos, por lo que se requiere proporcionarles mavor informacién sobres
la importancia que tiene el juego para el nifie, para que puedan orientarlos de

la mejor manera posible.

135
10 .«
33%
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2,- ¢In qué forma acostumbran jugar sus hijos?

A} Solos: 28%
B} Con otros nifos: 638%

Podemos darnos cuenta que en su mayor{a, los nifios, a decir de los padres de, -
familia, prefiercn el juego con otros nifies, lo que es caracter{stica tipica -
de los infantes que se encuentran entre las ecdades estudiadas, ya que desde -
los seis afios, el pequefio se comienza a relacionar con sus compafieritos,  «--
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coincidiendo esto con el ingreso al colcgio, aunque muchos nifios han tenido -
wlucacidn preescolar.  Se aclaro, por parte de algunos padres de familia, que-
¢l porcentaje de nifios que juegan solos es porque son hijos tnicos, o porque -
su carfcter es un tanto introvertido. Sin embargo, es muy recomendable darles
mavores oportunidades de que se relacionen tantoe en el imbito escolar como fue
ra de 81, es decir, en su casa, en la calle, o en cualquier lugar donde el ni-
fio se pueda recrear y relacionarse con pequeiios de su edad.

68%

3.- ¢Participa usted en los juegos de sus hijos?

A) Si: 18%
B) No: 6%
C) A veces: 74%

Se ha insistido en la importancia que tienc el que los padres de familia com -
partan ¢l jucgo con sus hijos, ya que esto favorece y fortalece las relaciones



fiumilinres. De esto la mayoria contesto que si participa con sus hijos, lo -
que o muy pesitivo para los nifes. El porcentaje de padres Je familia que -
contesto negativamente, por 1o general no lo hacen por falta de tiempo, o por-
que tiencn ocupaciones personales que atender, por horarios de trabajo compli-
cados, porque consideran que disfrutan mis los nifos si juepan entre ellos, -
ete.  En este sentido se debe hacer hincapié entre lo importante que es la -
comunicacidn y la participacién entre padres e hijos, y aunque es muy positivo
dejar que cl nifio se desemvuelva solo, que aprenda a ser independiente, tam -
bién es muy significativa la imagen que se crean los nifios de los padres cuan-
do sienten que se les atiende, que se les toma en cuenta, que participan los -
padres en algunos de sus juegos, en fin, que con ello estamos propiciando que-
el nifio se sienta mds scguro de s{ mismo.

K2k
183
6%
A B C

4.- ;Dénde acostumbran jugar sus hijos?

A) En una habitacibn especial: 15%
B) En cualquier lugar: 54%
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C) Al airc libre: 30%

Con base en las investigaciones realizadas, sabemos que los nifos, para su sa-
no-desarrollo necesitan de lugares adecuados para jugar. En esta cuestién, el
45% de los padres de familia estfn conscientes de ello; es decir, aquellos que
picnsan que deben tener una habitacidn o lugar especial v los que consideran -
que deben jugar al aire libre. Pero un porcentaje bastante grande (54%) no -
considera el peligro que pucde representar el hecho de que los nifios jueguen -
cn cualquier lugar, pues como ya sabeomos, muchas veces, lo peligroso no es el-
juego, sino el lugar donde se utiliza, asi cono tampoco consideran que el jue-
go ayudn al nifio a disciplinarse, a ser ordenado, lo que se va logrando si cl-
nifio sabe que solo puede jugar en determinados lugares y con detemminados juc-
£0s.

541

15%

5.- ¢Qué actividades realiza su hijo fuera de las horas de clase?

A) Tiene clases especiales: 26%
B} Juega en casa regulamente:  32%
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C) Ver televisién:  38%

Por los resultados obtenidos se puede decir que los padres de familia conside-
ran importante el desenvolvimiento integral del nifio en cuanto que la mayorfa-

. 1c propone actividades que son propias para ellos. Sin embarga, un porcenta -

je alto (38%) pemite que los nifios vean la televisién en lugar de propiciar -
otras actividades. No quiere decir que la televisién sea nociva, pero con -
exceso pucde bloquear las capacidades del nifio y no pemitir su adecuado desa-
rrollo al convertir al pequefio en espectador solamente.

32%

6.- ;Quién considera que es la persona mis indicada para elegir un juguete -
0 juego?

A) Los nifios: 48%
B) Los padres de familia: 51%
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En esta pregunta, los padres de familia consideran que ellos deben elegir el -
juguete o juego para sus hijos, aunque algunos en cste renglén explicaron que-
entre ambos serfa mejor, lo que se considera muy bucno ya que toman en cuenta-
al nifio y no solo su opinién cuenta. Pero se debe tener cuidado con los nifios
que eligen solo sus juguetes ya que pedrian dejarse guiar por la apariencia de
la envoltura que muchas veces engaia al peqguefio y no conticne exactamente Jo -
que muestra, y esto puede desilusionar al nifio 2l no encontrar 1o que busca -
ba. También puecde suceder que el juguete elegido no seca adecuado a su edad -
y no lo sepa utilizar, lo que también es perjudicial para el pequeflo, ya que,-
coma sc menciona en el contexto de la tesis, puede bloquear su posterior desa-

rrollo.

51%

7.- iConsidera que su hijo ve 1a televisibn?

A) Mucho tiempo: 18%
B} Poco ticmpo: 43%
C) En escasas ocasiones: 7%
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Casi un 50% de los padres entrevistados coincidicron en que sus hijos ven de -
masiada televisibn, lo que de alguna manera confimma la influencia del citado-
medio tanto en padres come en nifios en cuanto a clegir algfn juguete se refie-
re y al misme tiempo, provoca que disminuya su capacidad crftica.y actdéien mu -
chas veces con patrones de conducta similaves a los de la televisién,

{
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: 7%
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8. jQué jucgos y juguetes lo agradan més a su hijo?

A) - Los que requieren de mayor atencién y destreza manual: 50%
B) Los que requicren de mayor destreza corporal: 16%
C) Los que realiza en equipa: 32%
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Con los resultados obtenidos, se puede decir que los intereses de los nifos -
de seis ‘a doce afies se inclinan por desarrollar sus destrezas manuales y de -
atencidn, aunque los nifios que prefieren jugar en equipo son 1os nifios que tie
nen entre diez v doce afos, lo que también es caracteristico de estas edades -
al igual que las actividades que réquieren de destreza corﬁornl ya que general
mente se trata de algin deporte o juegos en equipo.

50%

32%

16%

A B C

9,~ (A qué sitios acostumbra llevar a pasear a su hijo?

A) A parques o clubes: 58%
B) A cines o teatros: 38%
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La mavor{a considera que las actividades fisicas son mds importantes para los-
nifios. = Sin embargo, un amplio porcentaje también toma en cuenta gue como par-
te de su fomacién debe tener acceso a actividades culturales como lo pucden -
ser ¢l cine o el teatre. Lo ideal serfa conjuntar ambas actividades y propor-
cionarle al nifio un momento de esparcimicnto v aprendizaje on todas las activi
dades quc realice.

58%

10.- Considera importante que su hijo se desarrolle en:

A) Sus aptitudes fisicas: 28%
B) Sus aptitudes intelectuales: 45%
C) Sus aptitudes sociales: 25%
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Los padres de familia ponen mayor interds en ¢l aspecto intelectual, que sin -
duda es importante para el desarrollo del nifio, pero no se debe olvidar que -
para formar nifios sanos y seguros de si mismos debemos ocupmmos de todos y ca
da uno de los aspectos que conforman su personalidad, De alguna manera sc no-
ta una contradiccién entre los resultados que arroja csta pregunta con los re-
sultados de la cuestién anterior, por lo que debemos conscientizar a los pa -
dres de familia de que todos los aspectos son importantes en la alucacién de -
los nifios.
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ENCUESTA DIRIGIDA A PADRES DE FAMILIA

Nos interesa conocer sus opiniones acerca de las actividades de sus hijos fue-
ra de las horas de clases.

Marque con una X la respuesta que exprese mejor su opinién.
1.- Considera que el tiempo que utiliza el nifo para jugar es:

A) Para entretencrlo B) Para cjercitar su cuerpo

C)- Para relacionarse y aprender __
2.+ (En qué forma acostumbran jugar sus hijos con mis frecuencia?
A) Solos B} Con otros nifios __
3.~ iParticipa usted en los juegos de sus hijos?

Si No A veces

iPor qué?

4. ;Dbnde zcostumbran jugar sus hijos?

A) En una habitacién especial B) En cualquier lugar

C) Al aire libre
5.- iQué actividades realiza su hijo fuera de las horas de clase?

A) Tiene clases especiales B) Juega en casa regulamcnte

C)} Ver televisién
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¢Quién considera que sea la persona mis indicada para elegir un juguete o
juego?

A) Los nihos B) Los padres de familia

Considera que su hijo ve la televisién

A) Mucho ticmpe B) Poco tiempo C) En escasas ocasiones -

(Qué juegos y juguetes le agradan mds a su hije?

A) Los que més atencién ¥ destreza manual

B) Los que requieren de destreza corporal

C) Los que realiza en equipo

A qué sitios acostumbra llevar a su hijo a pascar con m4s frecuencia?
A) A parques o clubes B) A cines o teatros

Considera importante que el nifio se desarrolle en:

A) Sus aptitudes fisicas B) Sus aptitudes intelectuales

C) Aptitudes sociales

MJQIAS GRACIAS POR SUS OPINIONES.
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IV.2 Los nifios opinan sobre los Juegos y Juguetes.
1.~ iQué acostumbras hacer cuando tus papis estfn cn casa contigo?

A} Juegas con ecllos: 33%
B) Cada quien hace sus cosas: 23%
C) A veces salen a algin sitio: 433

En su mayor{a, los nifios comparten sus ratos libres con sus padres y csto ro -
sulta muy provechoso para ambas partes, va que fortalecen los lazos familiarcs
y por lo tanto, la comunicacién entre ellos es mejor. El porcentajc de los ni
fios que opind que sus padres se ocupan de sus cosas (23%) se considera como -
una actitud positiva en el sentido en que se debe dejar a los nifios jugar -
¢llos solos, y también porque los padres tiencn sus ocupacioncs propias, pero-
se debe considerar también, la importancia de convivir con los nifies para cong
cerlos mejor y con ello lograr una educacién de mejor calidad.

' 43%
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2.- Si pudicras escoger, qué te gustarfa mds?

A} Tener todos los juguctes que desas: 21%

B) Que tus papds jugardn mis ticmpo contigo: 76%

Un gran porcentaje de los nifios encucstados contestd que les gustarfa mis 1a -
participacién de sus padres cn sus juegos, lo que demanda mayor participacifn-
por parte de éstos para sus hijos, pues muchas veces, abrumados por el ritmo -
de vida que 1levan no prestan la debida atencién a los nifos, y es de gran im-
portancia que procurcen darse un tiompo para convivir con ellos para conocelos-
mejor,

76%
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3,- iChmo prefieres jugar?

A) Solo: 8%
B) Con otros nifios: 88%

Como caracterfstica tipica de la «lad en que se encuentran, la mayorfa de los-



niflos preficren la compaiifa Jde otros nifios al jucgo solitario, pues comienzan-
a compartir sus gustos ¢ intereses, se integran a una socicdad donde deben -
aprender a tratar a mucha gente ¥ es por eso muy importante que procurcmos dJar
les a los nifios las oportunidades que se consideren necesarias pava promover -
su sociabilizacién, ayudando de manera especial a los peguehos que asi lo re -
quieran., Sin embargo, los nifios que prefieren ¢l jucgo mds bien solos, deben-
observarse, pues podria ser sdlo cuestidn de su caricter, o tratarse de algfin-
problema de mavor cuidado que habria de considerarse de manera especial.

88%

4.+ Cuando sales de tu casix, (A dénde prefieres ir?

A) A un cine o teatro: 60%
B) A un parque o club: 40%

Ambas opciones son muy importantes, porque le ayudan al nifio a tener una vi -
sibn més amplia de actividades en que puede participar. Sin embargo, se debe-
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procurar que el nifo aproveche dichas actividades de la mejor mancra, promo -
viendo 1a comunicacién v convivencia familiares en ambos casos y no ser sdlo -

espectadores .

608

404

A B

§5.- :Culles son los juguetes que mis te gustan?

A} Los que ves en la televisién: 61%
B) Los que puedes compartir con tus amigos: 21%
C) Los que puedes jugar solo: 15%

Notamos que los nifios estdn influenciados por la televisién, principalmente pa
ra elegir un juguete, y aunque muchos de ellos son muy buenos para.el fin para
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el cual fueron creados, o inclusive, que pueden favorccer la sociabilizacién -
del nifis, no es bueno que se guien por ese criterio, va que muchas veces sblo-
es cl interés del momento, ¢l juguete de deteminado personaje de moda y sélo-
promucve el consumismo ya que muchas veces son tan sofisticados los juguetes -
que no los pueden jugar si no es con mucho cuidado o se convierten solo en es-
pectadores.

Debemos promover mis el juego con sus amigos, hewmanos, etc.,para auxiliarlo -

60

20

en su mejor integracidn a la socicdad en que vive,

10

614
21%
15%
A B C
6.~ ¢Cufnto tiempo ves la televisién?

A} El tiompo que quieras: 45%
B) No muy seguido: 31%
C) El tiempo que te permiten tus papés: 22%
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En esta cuestidn sec refleja que un porcentaje bastante alto, ve la televisién-
sin 1imite de tiempo, lo que puede repercutir en una mayor influencin de este-
medio de comunicacién tanto en sus jucgos como en la eleccibn que hagan de de-
teminado juguete as{ como también en formas especificas de comportamicnto.

Es importante hacer concicencia en lso padres de familia que en la medida de -
lo posible, vigilen el ticmpo que los nifios pasan frente a la televisién, si -
os posible, cstablecer un horario (que afortunadamente algunos padres ya toman
en cuenta (22%) y procurar estar informados de los programas que ven sus hijos
para conocer lo que reciben y poder atacar lo negativo y reafimmar lo positi -

vo.
1

45%

31%

22%

7.- ¢Te gusta jugar como lo hacen algunos personajes de la televisibn?

A) sf: 53
B) No: 45%
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30 .

En osta pregunta podemos corroborar que la televisidn es un medio de comunica-
cibn que influye on michos nifos tanto en sus jucgos come al clegir un jugue -
te.

Al preguntdrseles por qué si jugaban como Jdetcminade personaje los comenta -
rios mis significatives fucron que les gusta sentirse los mis fucrtes, o por -
que hacen cosas divertidas, porque se entretienen con sus amigos, les gustan -
las cosas que hacen, ctc.

Sin cmbargo, un porcentaje muy similar, aungue menor, nos indica que muchos ni
fios prefieren jugar con su propia inventiva, crear sus juegos, lo que desde -
luege es lo ideal, va que el juego cumple la funcibn que ticne como tal, que -
es la de despertar su curiosidad, su imaginacién y ul mismo tiempo desarrollar
las capacidades intelectuales, sociales o motrices segin sca ¢l caso.

534

8.- (Qué prefieres hacer cuando no estin en la escuela?

A) Jugar con tus amigos o hermanos: 63%
B) Ver televisibén: 20%
C) Jugar con tus juguetes: 15%

TESIS WO ﬂﬂi‘
s&fnﬂ QF LA BIBLIGTECA



- 80 -

El porcentaje mavor Jde los nifies encuestados, vuelve a coinsidir con cuestio -
nes anteriores, ¢s Jecir, que preficren el jucgo compartido, lu convivencia -

con otros nifios Je edinles similares.

Pero un porcentaje ni muy alte, prefieren ver la televisifn, lo cual disminuye
cl trato con los demis y fomenta algunas veces conductas poco descables yit que
s¢ ven influenciados por el bombardco de comerciales y por los mismos progra -
mas, que muchas veces exhiben excesiva violencia y los nifios tienden a imitar-
csas conductas. Esto debe vigilarse para procurar que la televisibn auxilic -
ul nifo cn su formacién v no se convierta en un medio perjudicial para 61.

038

o0

50

10

20%

=1

.= .Te agrada hacer trabajos con tus manos? (como amar, recortar, pegar, -
otc).
A) Bir 838
B} No: 1

S
3%
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La mayorfa de los nifios entre los seis y doce afios les agrada trabajar con sus
manos, lo que se debe incramentar para ayudar a los pequeiios en su proceso de-

maduracién motrfz fina,

El porcentaje que contesté negativamente, sc debe procurar en lo posible moti-
varlos con actividades que despierten su interés con este sentido,

85%

10.- (Te gustaria aprender a hacer algunos juegos y juguetes?

A) Si: 91%
B} No: 7%
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Reafimmando la cuestibn anterier, se pueden palpor los intereses caracterfsti-
Al preguntfirseles porque les agrada esta

cos de los nifos cn edad escolar.

actividad, las respucstias mis significativas fucron: que se sentirfan muy
orgullosos de jugar con algo creado por cllos mismos, para entretencrsc y

crear algo nuevo, porque cs mis divertido jugar con lo que uno hace, porque

podria aprender muchas cosas, porque se pueden expresar menor con cllos, por

que es divertido, ctc,

Como respuesta a sus inquictudes y

fué creado cl programa "Seamos Nifios Creatives",

conociendo sus caracter{sticas principales,

para auxiliar a padres de

familia y maestros on la formacién integral de los nifios de scis a doce afos,-

cl cual se desarrollard en el siguicnte apartado.

914

-

-
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ENCUESTA PARA NIROS DE 6 (A 12 AROS
Marca con una X la respuesta que exprese tu opinién.
1.-. 4Qué acostumbras hacer cuando tus papds estfin en casa contigo?

A)  jucgas con ellos B) Cada quien hace sus cosas

C) A veces salen a algin sitio
2.- Si pudieras escoger, qué te gustaria mis?

A) Tener todos los juguetes que descas

B} Que tus papds jugaran contigo mds ticmpo
3.- ¢Cbémo prefieres jugar?

A) Solo B) Con tros nifios
4.- Cuando sales de casa, ¢A dbnde prefieres ir?

A) Auncine o teatro _____ B) Aunparque o club
§.- iCufles son los juguetes que mis te gustan?

A) lLos que ves en la televisién
B) Los que pucdes compartir con tus amigos

C) Los que pucdes jugar solo
6.~ ¢Cufinto tiempo ves la televisibn?

A) El tiempo que quicres B) No muy seguido

C) El ticmpo que tc permiten tus papds
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7.- &Te gusta jugar como lo hacen algunos personajes de la televisién?

A) si B) No
(Por qué?

8.- (Qué prefieres hacer cuando no estés cn la escuela
A) Jugar con tus amigos o hermanos B) Ver televisién

€C) Jugar con tus juguctes

9.- iTe agrada hacer trabajos con tus manos? (como armar, recortar, pegar, -
etc).

A) Si B) No
10.- ;Te gustarfa aprender a hacer algunos juegos y juguetes?

A) si B) No

¢Por qué?

Muchas gracias por tus opinicnes. Por favor, anota en la parte de abujo tu -
edad y el grado que cursas.
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v.3 Prop‘rama "Spamos Nifios Creativos'

Como resultado de la investigncién realizada, se pudo palpar la importancia -
que ticne el juego en la vida del nifio. Pero tumbién pudimos constatar la -
gran influencia que ejerce la televisidén en sus vidas pues pasun mucho ticmpo-
viéndola 1o que disminuve su capacidad critica v la creatividad en sus juegos,
limitfindose muchas veces a imitar lo que ven.

Pero ello se creb el progruma: "Scamos Nifios Creativos”, dirigido a los nifios
de 6 a 12 afios para desarrollar sus habilidades, cnsefiarlos a utilizar las ma-
nos y la inteligencia en forma conjunta, dar oportunidad para que el nifio se -
exprese y al mismo tiempo, procurar que la televisién se utilice con modera -
cibn, como un medio de entretenimiento y aprendizaje y no como una 'nana elec-
trénica".

También sc pretende que tanto padres de familia como maestros participen con -

los nifios en su aprendizaje.

Proporcionar diferentes medios con los que los nifios pucdan jugar y que ademds
resulten benéficos para su adecuado desarrollo mental, fisico y social, es uno
de los principales objetivos del programa.

Las capacidades que sc pretenden desarrollar sc dividirdn con el objeto de . -
estudiarlas con mayor detcenimiento: )

1.- Capacidad Intelectual
2.- Capacidad Social
-3.- Capacidad Fisica -

Desarrollarfn habilidades manuales, imaginativas, inventivas,
Los padres de familia contribuirdn al logro de los objetivos fomentando cn ca-

sa lo realizado en la escuela, asi como apoyando y dando las facilidades que -
necesiten sus hijas en la realizacién de sus jucgos y juguectes.



v.3 PRO

- 86"

GRAMA:

SEANOS

NIROS

CREAT

1vos

CUERDO A SU EDAD

E INTERESES,

BJETIVO GENERAL DE LA MATERIA; DESARROLLAR LA CREATIVIDAD DEL NIfO, TANTO EN LA EJECU =
10N DE SUS JUEGOS COMO EN LA ELABORACION DE JUGUETES CON MATERIALES DE FACIL MANEJO, DE

TIEMPO ESTIMAIOBJETIVO ESPECIFICO POR | CONTEHIDOS PRINCIPALES ACTIVIDADES DE BIBLIOGRAI EVALUACTON
DO EN HORAS, UNIDAD, POR  UNIDAD APREND [ZAJE MATERIAL DIDACTICO
45 minutos UNIDAD 1.- EL JUEGO Y 10S JUl1.1 Observacién y descrip -+|1.1.1  Exprese en forma oral |- Liminas para que alum- {Las actividades propues-
GUETES. Juefcs ; juguetes - cién de lminas * loquc se muestra en-| no describa lo que ve. [tas en este programa mis
desarrollin las capacida una 1émina. En un principio serdn- [JU€ U8 calificacién -
T3 Titolectualen o absiras Con ayuda del maestro| Lininas sencilioe cuantitativa llevardn -
c1bn, observacidn, atencidn- mencione detalles que s adelante scriny luna calificacién cualita
Y pensmiento. “ haya pasado por alto. elnborm.us. %E‘é{ﬁggg ;:f:i;m .
ORJETIVO ESPECIFICO. - . ademis del resultado ob-
alumo resolverd ejercicios- 1.1.2  Ejecute, tenido.
desarrollen sus capacida Resuelva ejerciclos -
s intelectuales de abstrac similares en forma in
:Mn. observacifn, atencibn dividual,
¥ pensaniento Lea oralmente su tex-
to y coméntelo con -
sus compafieros.
’ 1.1.3 Ponga atencibn a las
observaciones del maey
€stro y compafieros pa
ta realizar sus trabd
Jos posteriores con -
mayor detalle.
30 a 45 minutos 1.2 Narracién de historias - |1.2.1  Observe una serie de- |. Diversas historias ex-

en und secuencia dada

14minas que conformen
wna historia.
Narre lo que ocurre -

en cada una de las’1i
minas.

puestas en CTomos ques
el alumno debe traba -
jar como se le indique
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ACTIVIDAD DE

LIOGRAFIA Y

lls a 20 minu -
'{OS

se le presenten v que-
son aparentemente igua
fes.

Mencione lo gue ve en-
ellas,

Corpare los 2 dibujos
y mencione tas diferen
cias entre ellas.

A | OBJETIVO ESPECIFICO POR CONT!‘.‘HDDG l’RIM‘IPI\LES EVALUACION
1O EN HORAS, UN1DAD POR DAD APRERDIZAJE MATHRIAL DIDACTICO ‘ *
1.2.2 Intercale ¢l orden de
las liniras para reor-
denarlas después.
Dejar el final incon -
cluso para que el alum
no invente uno.
25 a 35 minu - L.3 Series de ditujos con natl.3.1 Observe los cenjuntes [- L&minas que {lustren -[Se evaluard con ejerci
tos rraciones: Buscar obje- de dibujos que se le -[ el problema o proble -fcios similares a las ex -
105 que se correspondan. presenten en el piza -| mas a resolver, puestos en clase tomando
entre s{, huscar objetos rén. . ‘ en cuenta el seguimiento
que no curn.-sponden al - y  ve Consejo Téenico Pedagbpilde las instrucciones y 1a
conjunto, completar se - Bxprese lo que ve. co de Fernfndez Edito --[exactitud de 1a respues -
cuencias Jde dibujos, en- Identifique 1a figura- jres, S.A. Piensa - Razo-fta.
contrar diferencias en - del recuadro dentro - {na-Juega. [ibro 6. la.-
tre dos dibujos apatente del conjunto. MibTicacibn 1978, México
mente iguales, realizar~ D.F. 64 p.
dibujos sacuiendo una - [1.3.2 De la misma forma tden
mucstra dada, realizar - tifique al ohjeto que™
diferentes objetos con - no pertencce al conjun
figuras dadas, etc, to dado.
Diga por qué no perte-
neve al conjunto.
Reswelva ejercicios si
milares en foma indi®
vidual,
.33 Observe I Uminas que-
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TIENO ESTIMA
D0 EN HORAS

OBJETIVO ESPECIFICO POR
UNIDAD

CONTEKNIDOS
POR

PRINCIPALES
UNIDAD

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

BIBLIOGRAFIA Y
MATERIAL DIDACTICO

EVALUACION

¢
30 a 45 minu
tos

15 a 20 miny
tos

L3

1.3.5

1.3

Comente sl encontré tof
das las diferencias o-
le faltaron algumas.

Realice ejercicios si-
milares en forma indi-
vidual .

.4 Encuentre figuras de -
teminadas (algin obje
to, animal, etc) escon
dides en un contexto -

o,

Con una serie de figu-
ras y objetos de un de
terminado tema, acomos|
de cada cosa en su lu-
gar y narrve una histo-
ria sobre ¢l tema,
(Por ¢jemplo: La gran|
jaj.

Busque parejus de Jiby)
Jos que se correspon -
dan entre sf.

Observe uni serie de -
dibujos.

Exprese 1o que ve en -
ellas sfguiendo el -
ejemplo del maestro, -
realice asociucicnes -

>

visuzles de parejas
que se correspondan.
(Por ej: ratbn- queso;
agua - pez, etg),

Los padres son maestros.
Cuft Prictica para la co
rrecta formacién de sus™!
hijos.

Jueyos Didfcricos. Edita

por:” Distribuidora -
Intemex, S.A. 1985. -
28 p.
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[TipPo ESTDA-
DO EN.HORAS

OBJETIVQ ESPECIFICO POR
UNIDAD

CONTENIDOS PRINCIPALES
POR UNIDAD

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE.

BIBLIOGRAFIA ¥
MATERIAL BIDACTICO

EVALUACION

25 a 30 minutos|

30 a 45 minutos

{45 minutas a 1
hora

UNIDAD 11.- Jluggos ¥ jugue-

a

hoa i afos.

11.1 OBJETIVO ESPECIFICO.-~
E} altmno participard-
en obras dv teatro

1.5

1.4 Series de laberintos, -

rompecaberas,

Juegos de loterfa, mema

ria, dominé, ajedréz, -
atc.

11.1.1 Cuentos y f4bu-
las

- Comentc sobre los cuentos -
¥/o tibulas que conozca.

- Menciene las diferencias -
cntre ambas.

- L
<
el

- Le
de

a o escuche la lectura -

Resuclva ejercicios si,
nilares en forma indl-
vidual,

7 Fomme diferentes figu-
rias con formis geomé -
tricas di ferentes.
Hentifique cada forma
o ligura.

Vea qué formas se pue-
den hacer con ellas.
Trate de hacer las mis|
mas é1 solo.

Invente otrus {iguras-
con lus formas geoné -
tricas.

Resuelva series de la-
berintos ¥ rompecabe -
ds,

Juegue loterfas, memo-
ria, etc., con sus con
pafieros.

atre su gtencibn en un
ento o fabula elegido por
Rrupo o profesor.

1 cuento o f4bula.

Juewos v juguetes de me-
Sd.

Cuentos v fébulas adeaua]
das a la edad e interés”
de las nifies. Se puede-
contar desde los cuentas)
y fhbulas clisicos hasta
los mis actualizados pry
curando Siempre que le-
ven un mensaje positivo
para que el alumho lo 4
pueda aplicar en su vidy
diaria.
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TIEBRO ESTIMA
00 BN HORAS

OBJET{VO ESPECIFICO POR
UNIDAD

CONTENIDOS PRINCIPALES
POR UNIDAD

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

BIBLIOGRAFIA Y
MATERI{AL DIDACTICO

EVALUACION

2 a 3 horas -
distribufdas -
en varios dfas

y representaciones con guifio-
les con el fin de incrementar
1a confianza en sf mismo y su
sociabilizacién.

- Exprese sus dudas sobre el
vocabulario, si es que las
hay.

- Mencione los aspectos mis -
importantes de Ia lectura:

. personajes principales
. tftulo del cuento

. principales hechos

« mensaje o moraleja

- Forme equipos con sus com -~
paferps para representar el
cuento o fhbula,

- Distribuya los papeles de -
los personajes.

- Elabare en equipo el mate -
rial de la escenograffa y -
vestuario.

(51 es muy complicado se -
puede ir ayuda a argin -
adulto).

- Juegue a representar et -
CUCnto COR su equipo.

- Comente su trabajo y el de
sus compafieros.

Esta actividad tambifn se

puede realizar con titeres

ya hechos o que los mismas

nifios los elaboren, como -

ie indicard en la Unidad -
L

Libro para el alumno de
1* a 6°. S.E,P. México,
1987,




- 01 -

TIEMPO ESTIMA | ORJETIVO ESPECIFICO POR CONTENIDOS PRINCIPALES ACTIVIDADES bg BIBLIOGRAFIA Y EVALUACION
DO EN HORAS. UNIDAD POR UNIDAD APRENDIZAJE MATERIAL DIDACTICO
15 a 20 minu -] I1.2 E ‘alumo participard 11.2.1 Juegos orginiza I1.2.1.1 Mencione los jug {Discos y/o casscttes de-|

tos encada -
Juego

en juegos organizados
para desarrollar su -
espiritu de ayuda al-
prdjimo y por lo tan-
to su socializacibn,

(Dofis Blanca, A
pares y nones,-
El patio de mi
casa, , atb,
3oy cojo de un-
pié, etc.)

jos que puede <

reakizar con sus

COMPARETOS «
11,2.1.2  Expligue cudl es
el juego que -

s le puste y -

por qué,
11.2.1.3 Elija algin jue-
£0 que pucda rea
lizar en gnpo.
Establezca las -

nommas del juego.

Estuablezea 1{mi-
te Je tiemna pa-
ra el juego.

11.2.1.4

11.2.1.5 Jucgue con sus -
compaferos respe
tawle las reglas
del juego.
11.2.1.6 Realice en la -
misma forma  ---
otros jucgos si-
milares.
11.2.1.7 Comente sus ex -
pericneias con -
Sus compaicros.

vondas infantiles
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T1LAUY) ESTIMA

OBJETIVO ESPECIFICO POR
UNIDAD

CONTENIDOS PRINCIPALES
POR UNIDAD

ACTIVIDADES DE

BIBLIOGRAFIA Y

EVALUACION

EN HORAS. APRENDIZAJE MATERIAL DIDACTICO
30 a 45 minu -[11.3.- El alumno tomard par [I11.3.1.- La familia 11.3.1.1 Exprcsc quienes -{Material necesario para
tos te en juegos con ma- forman parte de -|realizar las actividades

teriales diversos: -
casas de juguetes, -
Jjuegos con muiocas, -
juegos de té, jugue-
tes a escaln. etc,, -
conel finde proyectar]
sus sentimientos.

su familia.
11.3.1.2 Mencione pripcl -
palmente al papd,
mam#, hemanos, -
abuelos, tios y -
primos.
Forme equipos pa-
ra jugar a la fa-
milia.

11.3.1.3

11.3.1.4 Reuna el matertal
necesario para jy

gar.

+ miflecas, casi -
tas, cubiertos,
platos, muebles
(lo mis post -
ble).

11.3.1.S Juegue a la casi-
ta tomando ¢l pa-
pel de uno de los
miembros de la fa
milia,

(NOTA: El profeser observa -
ré el desempeno de -
1os equipos y tomrd
nota de las conductas
que considere més siy
nificativas ¢n cunto
que pucden manifestar
problema de adapta -
cién social.)

propuestas.
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OBJETIVO ESPECIFICO POR
UNIDAD

CONTENIDOS PRINCIPALES
POR UNIDAD

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

BIBLIOGRAFIA. - Y
MATERIAL DIDACTICO

EVALUACION

30 & 45 minu-
tos

I1.3.2 Llos diferentes ofi --
cias.

11.3.1.6 Intercambic los
papeles con sus
cempaiieres,
11.3.1.7 Manifieste sus
impres fones ante
su grupo v diga

cuil fué el persg

naje que als le

gusté representa

¥ por qué.
11.3.2.1 Exprese quines
son las personas
que ayudin a su
bienestar: poli

cfu, panadero, le

chero, tuxista,
bombero, doctor,
piloto, arguitec

r

10, Muestros, etc.

11.3.2.2 Menctone lo que
le gustarfa ser
do grande.

11.3.2.3 Consiga el mate

rial necesario pa

ra que juegue o
las diferentes

ocupaciones que
menciond.

11.3.2.4
3 desempeilar di
versos trabajos,

Juegue en euuipos

Material necesario para
escenificar cada una de
las actividades propues;
tas,

Se evaluar§ de acuerdo
al desenpefio del alun-
no tanto en forma indf
vidual, como en equipo
pero tomundo ¢n cuentd
siempre el esfuerzo y-
dedicacién que mani =~
fieste en el trabajo.
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ACTIVIDADES DE

BIBLIOGRAFIA

TIEMPU ESTIMA 1- OBJETIVO ESPECIFICO POR | CONTENIDOS PRINCIPALES Y EVALUACION

D0 EN HORAS UNIDAD POR  UNIDAD APRENDIZAJE MATERIAL DIDACTICO

30 8 45 minu UNIDAD IL1.- dusgosgjugue. - I1I.1  Diversas téeni -| III.1.1 Escoja uno o va -| Materfal necesario para| Se calificarf el resul-
tos en cada g cas y manejo ade: rios materiales,-} cada actividad, tado obtenido de acuer-
tividad, . cusdo para la * mencione sus ca - do a las reglas estable

TIEPWEWNIRE R T :
Sl es my ela-.m_Bidm- El ni
borado en traqbajard en difeventes técnicas)
bajo, se dis 4
wribuird ef
tiempo en va 4
rios dfas de 4

trabajo.

tra-

y wanafack el material adecus)
do en 1a elaborscién de sus -
Jugustes.

elabaracién de -
Juegos v jugue -

tes.

racterf{sticas v -
lo que puede ha -
cer con 8. (Ej.
barro, papel, te-
la, yeso, cartén,
estambre, etc.)

. Forme equipo con-
aquellos nifios -
que havan elegido
la misma técnica.

- elabore v traba-
jo en base a un -~
tema dado.
{Ejemplo: cuento,
representacién -
con guifloles, -
etc,)

II1.1.2 Moldes figuras -
con diversos mate
riales sobre un -
tema dado.

= Urtilice plastili-
na, masa de colo-
res, migajén, ye-
s0, barro, ete.,-
para realizar las
figuras.

- Enplee moldes cen
figuras si asi lo
prefiere.

cidas o al seguimiento
de las instrucciones, -
ademhs del enpefio pues-
to en el desarrolio de
la actividad propuesta.

En este tipo de activi-
dades ai fgual que en -
las dends se tomard muy
en cuenta la ereativi -
dad del nifa.
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OBJETIVO ESPECIFICO POR
UNIDAD

CONTENIDOS PRINCIPALES
POR UNIDAD

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

BIBLIOGRAFIA Y
MATERIAL DIDACTICO

EVALUACION

30 & 45 minu-
tos.

45 minutos a
1 hora

- Elabore una com-
posicién plésti-
ca con los ele -
mentos creados.

Esta actividad se pug
de vealizur en oquipd
y/o en forma indivi -
dual,

I11.1,3  Realice \n co -
llage utilizando
figuras en dife-

rentes tamafios,-

colores y formas.

- Consiga el mate-
vial necesario -
para el collage,
{papel o carton,
tijerns, resis -
tol, pinceles,
papeles para re-
cortar en dife -
Tentes tamafios y
formus, etc.)

- Pinte el fondo -
con color, pintu
a, etc,

- Recorte o rasgue
las figuras que-
Vi a pegdr sobre
el carton o pa -
pel.

111.1.8 Elabore figuras-
de papel en la -
téenica de papi-
Toflexia.

Material necesario pa-
ra la actividad o rea-
tzar.

Material necesario pa-
ra ¢l trabajo.
Cuadernos de activida«
des con papel.

Se evaluard en forma -
cualitativa al igual -
que las actividades que
le anteceden,

Se calificard la creati
vidad del alumo v el <
esfuerzo y entusiasmo -
que demuestre en las -
sctividades propuestas.

I T
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TIEMIO ESTIMA
DO EN HORAS

OBJETIVO ESPECIFICO POR
UNIDAD

CONTENIDOS  PRINCIPALES
POR  UNIDAD

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

BIBLICGRAFIA Y
MATERIAL DIDACTICO

EVALUACION

o

30 a 45 minu
o8

- Reina los materia-
les necesarios pa-
ra lo actividad -
(papel de colores,
colores, plimones,
tijeras, pegamen -
to, etc.)

- Siga las indicacio
nes Jdel miestro en
1a ejecusién del -
mdelo propuesto.

-~ PRealice la figura-
y la complete con-
detalles (ojos, bo
ca, adornos, etc.y

- Pegue su figura en
ww hoja de papel-
y complete su tra-
bajo con un paisa-
‘jie o fordo adecua-
0.

+  Puede realizar en-
el mismo trabajo -
varias figuras -
hechas con la mis-
ma téenica.

I11.1.5 Elabore pinturas -
de diferentes colo
TeS.

- Retfina los materia-
les necesarios (re
sistol, pintura v€
getal en polvo de-
diferentes colo -
TCs) .
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OBJETIVO ESPECIFICO POR
UNIDAD

CONTENIDOS PRINCIPALES
. P

OR  UNIDAD

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

BIBLIOGRAFIA -Y
MATERIAL OIDACTICO

EVALUAC LON

45 minutos a
018

1il.2

Elaboracibn de -
algwios jucgos -
¥y jukuetes con -
materiales de £5)
cil acceso para
el atumo.

11.2.1

Eliju colores a su
gusto y fomme las-
pinturas,

Guande las pintu -
ras en frascos de-
ptistico con taps-
hernética o enros-
cable.

Escoja algln tema
pori atilizar 1a -
téenica o sobre un
dibujo impreso po-
nerle wolores,

Reitna el material
necesarto; bolst -
tas de papel, pa -
pel ale colores, ti
Jeras, pegimento,
pedazo de cartuli-
a

Tr: la formi de
4 cubcza enla -
cartuling,

Trice un recting-
lo que atraviese -
la bolsita de pa -
pet a lo ancho pa-
ra simtlav los hryl
z0s. {Tamhién en =
cartuling) .

Con papel lustre -
de voleres, corte
lus uyos, el pelo,
fas orejas, la m-
riz ¥ la buca.

Material que se requie-
re para elaborar cada -
juguete o juego.

Se evaluard el resulea-
do obtenido can hase en
el scguiniento de las -
instrucciones para la -
claboracibn del trabajo)|
la inventiva del alunno
y el esfuerzo personal.
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TIFEMPO ESTIMA | OBJETIVO BSPECIFICO POR | CONTLNIDOS PRINCIPALES ACTIVIDADES DE BIBLIOGRAFIA Y EVALUAC 1ON
DO N JI0RAS UNIDAD POR UNIDAD APRENDIZAJE MATCRIAL DIDACTICO )

- Pegue la cabeza -
ya decoruda en la
parte anferior de
1a bolsa, vs de -
cir, que
tura qude ha
abajo para pader
meter la mano v -
darle mvimiento
al guifol.

- Petue los brazos
(1a tira vectangu
lar) mis ¢ menos
a la mitad Jde la-
bolsa por 1a par-
te posterior.

- Se refua con sus
companeros para -
escentficar un -
cuento o historia
con los guinoles,

- Otra téenica quo
se pusde emplear,
sobre todo pira -
nifies mayores, -
es 13 del papel -

maché.

45 minutos IV.2.2  Elabore un mévil Material necesario pa [ Se calificarf la cali-
utilizando mate -| ra 1a elaboracibn dev | dad del trabajo ademis
riales diversos, tividades pro - | de los aspectos ya men

pucstas. cionados unteriormen -

- Rettna los materia
les necesarjos pR
ra su elabora -
cibnt

- te.




- 99 -

OBJETIVO ESPECIFICO POR | CONTEN[ROS PRINCIPALES ACTIVIDADES  DE BIBLIOGRAFIA Y EVALUACION
UNIDAD POR UNTDAD APRENDIZAJE MATERIAL DIDACTICO :

- pedazos de cartu -
lina, papel de co-
lares, pinturas de
agua, colores, ply
rmones , hilo, agu =
ju, palitos Jde ma-
dera, tijeras).
Sobre el cartén o
cartulina dibuje -
la figura que hays
clegido. (Una cara
de payasa por ejen
ploj.

+  Recorte tus partes
tue componen La £
gura,

Pague papel Je co-

lores o pinte cada

parte de 1a igurs)

A su pusto.

Una cada airte con)

pealazos de hilo

¥ owet aguja £ipdn.
dase en Yas distan
clun y preporcio =

- En la parte supe -
rior cologue otro
hilo para sujetar
el palito de made-|
ra,

- Cuclgue su mévil -
en un lugar que
elija.
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TIEMPO ESTIMA
DO EN HORAS

OBJETIVO ESPECIFICO POR
UNTDAD

CONTENIDOS PRINCIPALES
POR UKIDAD

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

BIBLIOGRAFIA Y
MATERIAL DIDACTICO

EVALUACION |

45 minutos

30 4 15 mipu .
tos

111.2.3 Elabore um cnce
ta con tus pali -
tos o alamhres no
fuy grucsos.

- Una los palitos o
alarbre por el -
centro con cordbn

- Redna diferentes-
mativos que desce
colgar o dibje -
formas diversas -
con un temd en es
pecial {flores, -
oolégico, aves, -
frutas, etc).

- Cologue hilos a -
las figuras ya re
cortadas, -

- Quelgue las figu-
Tas a la cruceta
culdards que que-
den equilibradas

111.2.4 Clahere un yompe-
cabezas con un te
m dado. *
« Elija un tema o
mtivo.

«  Reiima cajitas de
cerillos vacfas.

- Recorze con cuida
Jdo auadrites del-
ditujo al tamaflo
de lag caitas.

o hilo resistente.

en cuanto al peso.

Se evaluarf la calidad
del trabajo terminado,
la creatividad y el em-
peno en el desarrollo -
del mismo,

Se tomard en quenta la
originalidad en la pre
sentacién del trabajo
as{ com la calidad’ -
del mismo,
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TIEMPO ESTIMA
10 EN HORAS

OBJETIVO ESPECLL .CO POR
UNTDAD

CONTEN 005 PRINCIPALES
POR  UNL1DAD

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

BIBLIOGRAFIA Y
MATERIAL DIDACTICO

EVALUACION '

30 a 45 minue
tos.

- puede cuadricu -
lar primero todo
el diujo tomin-
do la medida Je-
las cajitas pard
que quede mis -
exacto.

. Pegue cada parte
del dibujo a la
cajita.

« Amme su rompeca-
bezus umendo -
las cajitas,

«  Los rompecabezas
se pueden elabo-
rar poniendo co-
mo hase cartén -
grueso y recor -
tando las piezas
cor diferentes -
formas.

11L.2.5 Elabore wn domi-
né con un motivo
csch(ricn.

Recolecte mite -
rial necesario -
pira su realiza-
cibn: cartén .-
grueso, colores,
crayolas, plum-
nes, dibujos ya-
elaborados para
que 1os recorte
¥ pegue, etc,

La creatividad, el e¢s -
fuerzo y la calidad del
trabajo se tomarfn en -
cugnta para 1a evalua -

cibnl,
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THMPO ESTIMA| OBJETIVO ESPECIFICO POR | CONTENIDOS PRINCIPALES ACTIVIDADES OE BIBLIOGRAFIA Y EVALUACION
DO EN HORAS | UNIDAD POR  UNIDAD APRENDIZAJE MATERIAL DIDACTICO

Recorte el cartén
en funma rectangyl

lar. (28 fichas
del mismo tamafio)

Divida cn 2 cada
ficha,

{exactamente a la
mitad).

Distribuya las fi
guras en cada una
de las partes del
domind. (se puede
bisar en un domi-
né ya elaborado).

Con estos materia
les se pueden for|
mar parejas para

Jugar memoria,

1 a 2 horas t11.2.6  Elabore una mufie- Se calificarf ¢l esfuer
ca o animalito de 20 realizado por el -7
tela, alumno as{ comy tamhién

1a calidad del mufieco y
el seguimiento de las -
instrucciones.

- Seleccione el ma-
terial: tela agu-
ja, hilo, resis -
tol, tijutas, es-
tambre, relleno -
de estopa, algo -
d6n, ~sponja, -
etc., botones
ra los ojos, tije
ras.

Elabore un molde
en papel periddi-
co u hoja blanca.
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TIEMPO ESTIMA
DO BN HORAS ]

OBJETIVO ESPECIFICO POR
UNTDAD

CONTENIDOS PRINCIPALES
POR . UNTDAD

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

BIBLIOGRAFIA Y
MATERIAL DIDACTICO

EVALUACION

15 a 20 minu
s

OBJETIVO ESPECIFICO.- El1 ---
ulumno incrementard su destre
33 motriz ¢ruesa ejecutando -
diversas actividades adecua -
duas al fin propuesto.

V] Juegos organizados

- Coloque sobre la
tela doblada en-
dos el molde pa-
fa obtener dos -
Eiguras.

Cosa los lados -
defando uni aber
tura para el re-
11eno.

Rellene ol muale-
co y cosa el ori
ficio faltante.

Pegue los ojas,-
narfz, boca, etc.

Jueynie con su ™
fievo en equipos
escenificando al
Win tema en espe
cial.

IV.1.1 Seleccione juegos -
organizados de -
acuerdy al drea de-
trabuajo que se vaya
a desaitallar.

- Establezea las -
reglas necesa --
rias al inicio -
del jucyo.

Realice los jue-
gos respetando -
las reglas esta-
blecidas,

Discos y/o cassettes -
de juegos organizades.
{Hace rin hace ran -
hace rondas).- Colec -
cién Jde discos de Se -
lecciones del Reader's
Digest,

Discos y/o cassctles -
de rimis con temas -
apropiados para cado T
caso,

{Hace rin, hace ran, -
hace rondas}.- Colec -
cién de discos de Se -
lecciones del Reader's
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TIEPO ESTIMY
DO EN HORAS

VBJETIVO ESPECIFICO POR
UNIDAD

CONTENIDOS FRINCIPALES

POR UNIDAD

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

BIBLIOGRAFIA 'Y
MATERIAL DIDACTICO

EVALUACTION

30 minutos

1 hora

V.2 Rimas, cantos y -
Juegos.

Iv.3 Ejercicios pro -«
puestos en el pro
grama de educa -
cibn fisica.

w.2a

Mencione cancio-
nes, rimas o jue
£0s que conozca.

Elija aquellas -
que se refieran
a mover alguna -
0 alyunas partes
de su cuerpo.

Realice algunas-
de las canciones
¥ rimas con los-
mavimientos co -
rrespondicntes.

Juegue a inven -
tar uevos movi-
mientes a1 una -
misma cancidn o-
rime,

Realice los ejer
cicios que propg
ne el programa -
de educacién £~
sica,

Practique alglin
deporte de su -
preferencia for-
mando equipe con
sus \‘l\ﬂ":lﬂl‘r(‘i.

Participe en con
petencin dojue
805 ¢n no ve
en formi niivi-
dual,

Digest.

Programa Jde Educacién-
Ffsica de 1° a 6° de -
Primaria. SEP-

Se evaluard de acuerde
con ia apreciacibn del
profesor de Educacibn-
Fisica.
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TIEMO ESTDA
DO BV HORAS

OBJETIVQ ESPECIFICO POR
UNIDAD

CONTENIDOS PRINCIPALES
POR  URIDAD

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

BIBLIOGRAFIA Y
MATERIAL DIDACTICO

EVALUACION

30 a 45 minu
tos

V.4 Juegos al aire -
libre.

- Comente con sus
companeros cudl
s el jueps que
mis le gusta o-
el deporte que-
mis atrae su -
atencibn y diga
por qué.

Mencione que -
juegos realiza-
cuando va a al-
gln parque o -
club.

« Diga cull o5 el
que prefiere y-
por qué.,

- Si tiene la fa-
cilidad de prag
ticar alguies <
de eilos en su-
escuela, 1o ha-
.

- Mencivne algunos
Juegos ¥ jumie-
tes que requie-
ran de coording
cién motr{z pa<
ra ejecutarlos:
Ej: jueios para
amar, jueges -
msicales, he -
rramientas para
trabajos con my
dera, patines,-
juguetes, salta
rines, juguetes

Se evaluard la destreza
motr{z que muestre el -
alurma asf como el es -
fuerzo empleado en cada
uns de lus actividades-
projuestas.
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TIEMPD ESTIMA} OBJETIVO ES
KPAS

DO EN 1!

UNT

PECIFICO POR
DAD

CONTENIDOS PRINCIPALES
POR UNIDAD

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

BIBLIOGRAFIA Y
MATERIAL DIDACTICO

EVALUACION

para aventar, pa-
palotes, jupuctes
para empjar v ja
lar, utencilios -
de casa, trici --
clos, bicicletas,
estructuras para-
subir. resbaladi -
Nus, etc.

- Diga los que util}i
28 con mis frecuen
cia'y mencione las
partes del cuerpo
que mis usa.

- Procure ejercitar
cada vez
mis su cuerpo to -
mando en cuenta ca
da una de sus par-
tes,

- Este tipo de acti-
vidades se pueden
realizar tanto en-
1a escueln como en
€asa ¥ en espacios
abtertos como par-
ques o clubes. Lo-
iFpoTtante s que
el mio Jdesarrollo
10 mis posible su-
cueIpo para que -
crezea nfs sano y
sepuro de s{ mis -
LN
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CONCLUSIONES

-+ El jucgo es la actividad mds importante en el nifio. Aprende a conocerse a-
s{ mismo, su propio cuerpo, a relacionarse con los demfs. El juego como -
una actividad natural en el nific es muy importante para su desarrollo ammd-
nico en 1a sociedad en que vive, pero sobre todo para é1 mismo, como perso-
na, ya que constituye una neeesidad que se puede equipar a la de domir o -

alimentarse.

- El juego sicmpre debe tender a ser una actividad fommativa y no destructi -
va. Lla importancia del juego cn el nifio, y mis en la infancia, se despren-
de del hecho de que les puede ayudar a su posterior desarrollo en la escue-
la, para facilitar su aprendizaje, o para obstaculizarlo; en la sociedad, -
para ayudarlo a su sociabilizacibn o para convertirlo en un ser poco o nada
sociable.

- A través del juego, el nifo asimila la realidad que vive. Por esta razén,-
se debe tener en cuenta el ambiente que rodea al nifo: 1la televisidn, los-
amigos, la ecscuela, ctc.

Se destaca la importancia del juego como clemento cducative, porque durante
éstos afios, el nifio sc comporta como es, refleja sus sentimientos y algo -
muy importante cs que se pucden llegar a detectar algunos problemas cmocio-
nales, de adaptacién social, que generalmente sc inician en el seno fami -
liar, pero deteminan de manera a veces decisiva su actuacién dentro de su-
émbito social fuera de la familia,

- Se debe proporcionar al nifio juguetes que vayan de acuerdo con su capacidad

y con sus intereses,

Con esto se lograri que aproveche al mfximo sus juegos y juguctes con el -
fin que persiguen, ya que si el nifio no entiende o no tienc la suficiente -
madurez para realizar algo, se sentird inseguro y no querrd realizar deter-
minadas actividades mis adelante si no es bajo la supervisién o auxilio de-
un adulto. ' :
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Durante el juecgo, el nifio desarrolla diversos aspectos de su personalidad:-
al conocer su cuerpo, aprende a dominar sus impulsos y desarrolla su activi
dad motora gruesa y fina; desarrolla ademfs su expresibn verbal (su lengua-
je, vocabulario) y su expresién no verbal (movimientos, gestos, muecas, -
ctc.), asi como también sc descnvuelve mis creativamente al-inventar perso-
najes on sus juegos, al transfommar cualquier objeto que esté a su alecince-
en cl mis fantfstico autemévil, barce, nave del espacio, otc.

los juegos, donde el menor copia un rol de padre, madre o cualquier ocupa -
cidén, son también formas de ir asimilando la realidad que vive; de sentirse
como persona imitada.

Esta es una ectapa en que utiliza un juguete como objeto protector, convir -
tiéndolo en su compafiero inseparable, en muchas ocasiones. Esto es noumal-
y hay que admitirlo, ya que la actitud desaparccera csponténcamente.

Respecto a los juegos y juguetes de los nifios se han realizado varias cla -
sificaciones que tienen como objetivo desarrellar diferentes aspectos de la
persona: ya sca el aspecto fisico, promover las habilidades cognoscitivas -
o sociales, etc. Una de esas clasificaciones, sefiala que existen los llama
dos jucgos cducativos, que fueron crcades para satisfacer ciertas necesida-
des del nifio en su desarrollo, dirigiendo su aprendizaje y encauzando sus -
facultades. Aquf se incluyen los juguctes: instructivos, de construccibén-
de operacién y material diddctico, Una observacidén que se pucde hacer a -
éstos, es que la gran mayorfa se hacen solamente para nifios en edad preesco
lar, como una preparacién para su ingreso a la primaria y generalmentc se -
inclinan a sesarrollar el 4rea intelectual, lo que evidentemente ayuda a -
los pequefios, pero s6lo cn un aspecto de su persona, olvidando que el desa-
rrollo integral lo constituyen varios aspectos y no uno solo, ademis de que
los nifios de mayor edad, es decir, entre los seis y doce afos, merecen tam-
bién adecuada atencibn cn este sentido, lo que ya sc estd dando con més fre
cucncia actualmente.

Un buen juguecte, es pues, aquel que puede lograr que el nifio se concentre -
en una actividad; es un objeto que hace que el nifio desarrolle su creativi-
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dad 'y cjercite su concentracidn. Pero también la actividad fisica cs muy -
importante en ¢l crecimiento infantil porque los avuda a ejercitar sus ---
misculos, y su capacidad motora en general.

Dentro de la misma clasificacidn se encucntran 1os juegos o juguetes de es-
parcimienta. Su principal objetivo es divertir v entretener, aungue a ve -
ces sirven como vehiculo de aprendizaje. Entre costos juegos se mencionan: -
juegos mecnicos, donde el nifio solo apricta un botén o cuerda parva que el-
jugucte se mueva.  Esto bloguea de alguna fomma ol desarrollo v la partici-
pacién del nifio en el juego y pierde pronto el interds por 61. Los juegos-
o juguetes bélicos también entran en esta clasificacibn y aunque no se debe
estimular su uso, representan una forma de descargar la agresividad o vio -
lencia en este tipe de juego. De ser posible, se podria dar otra clase de
estimulos, otros jucgos que lo syuden de manera mis comstructiva,

Por lo tanto, podomos decir que existen algunas caracter{sticas que debe -
tener un buen juguete y que se debon tomar en cucnta si queremos proporcio-
narle a los nifios lo mejor para que aprovechen al mixime sus juegos y jugue
tes.

Ser adecuado a la edad y a la ctapa de desarrello que cstd viviende el ni -
fiv,  Es importante durle al nifio el juguete que responda a sus necesidades

actuales y no a las que vendrdn dentro de uno o des afies. No hay que for -
zar el uso de juegos muy complicados, pero si proporciomarie aquellos que,-
en 1a medida de nucstras posibilidades, vaya pidiendo, sin caer, como se ha
mencionado, en complacer los caprichos, sino en los que ayudarin al nific en
su desarrolio mental, emocional y social. Debe promover sus habilidades mo
toras, intelectuales y sociales.

No debe ser peligroso (es decir, que no tenga partes filosas, que no haga -
dafio su composicién quimica). Algunos juguctes son peligrosos en si mismos,
y per lo tanto deben deshecharse.  En otros casos ¢l peligro surge del uso-
que se les dé. Por lo tanto hay que temar muy cn cuenta la scguridad, tan-
to del mismo jugucte como del lugar donde se jucga,
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Que sca de buena calidad.
Debe ser sélido.

Cumpliendo estos requisitos estaremos seguros de que el juego y/o juguete -
que utilizan los nifos es ¢l mejor, va que estd cumpliendo con su razén de-

ser: ensciar v entretener.

En la eleccién del juguete existen varios factores que de una mancra u otra
interfieren cn la publicidad, el precio del producto y el sexo. Estos tres
aspectos determinan la compra y use de deteminado juguete en nuestra socie
dad, sobre todo por la educacién que se ha recibido a lo largo de genera -
ciones. Lo que se analizd mis a fondo, fué ln publicidad, concretamente -
la que se percibe por medio de la televisién, ya que tanto padves de fami -
lia como los nifios son presas del consumismo, y mds aén cn deteminadas -
épocas del afio como Navidad, Dia de Reyes o Dia del Nifo.

Con frecuencia nos dejamos 1levar por ol consunismo v no nos damos cuenta -
si el juguete realmente serd del interéds del nifio. Se debe crear concien -
cia en crear un criterio muy selectivo, que nos haga valorar aquello que -
satisface realmente nuestras necesidades escenciales. Es entonces cuando -
nos cxplicamos que el nifio juega con juguctes tan simples como una muileca,-
pelotas, canicas, etc., disfruta mis feliz que un nifio que tiene una habita
cién repleta de hermosos juguetes cléctricos, o tan frigiles que solo puede
gozarlos bajo la supervisién de una persona mayor o ser un simple especta -
dor de la diversién del adulto. Es mejor pensar en la utilidad del juguete
y no cn la cantidad de cllos,

Sobre la televisién, también es importante que no sec deje al nifo mucho -
tiempo sin vigilancia ante el aparato, pues de ello depende que la influen-
cia que reciba el nifio sea positiva o negativa.

Positiva, porque lu televisién es un gran elemento educativo si se observa-
con sentido critico, haciendo consciente al nifio de que gran parte de sus -
programas favoritos como lo son las caricaturas, estfn formadoes por persona
jes fantdsticos, creados con alglin fin no sicmpre educativo, pues general -
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mente se habla de una lucha constante, de agresibn, de guerras y estos te -

mas no son cducativos.

La televisién sin cmbargo, resulta nociva cuando sélo se toma como “nana -
electrénica', que mantienc tranquiles a los nifies por algln tiempo wds o -

menos considerable.

Para no caer en estos errores, que muchas veces no son intencionales {como-
en ¢l caso de la falta de tiempo por parte dc los padres de familia por -
cjonplo) es de gran importancia concientizarlos para que jueguen con sus -
hijos, que participen cn sus juegos considerando que no siempre participar-
©s meterse on sus juegos, internmpirlos para tomar parte en cllos, sino -
apoyarlos y auxiliarlos cuando asi lo requieran,

Scnsibilizarlos no es tarea ficil, hacer que cambien sus hdbitos ne se hace
cn poco tiempo, pero con la ayuda de maestros, padres de familia, pedagogos
y los propios nifios, hari que éstos crezcan de manera mis sana tanto fisica
como mental y socialmente.

El pedagogo y los macstros deberdn orientar a los pequefios ofrecibndoles -
opciones de actividades, desarrollando todas y cada una de las 4reas que -
forman su personalidad, auxiliando a aquéllos que lo necesiten para lograr-
que adquicran mayor confianza en si mismas y por lo tanto ser mejores perso

nas.

La propucsta del Programa Scamos Nifios Creativos esti encaminada a lograr -
que los nifios desarrollen su creatividad en 1a elaboracién de sus propios -
juegos y juguetes, auxiliar el desenvolvimiento de las capacidades motri -
ces, cognoscitivas y sociales y con cllo favorecer el desarrollo mménico -
de su personalidad.

Se pretende también enscfiarle al nifio y a los padres de familia a utilizar-
materiales sencillos para crear cosas u objetos nuevos, propiciando as{ la-
convivencia familiar y sencibilizdndose de que 1a televisién es importante-
_como medio de comunicacién pero que se debe regular su uso,
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