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INTRODUCCION

La presente tesina se ubica dentro del dmbito de la psicope-
dagogia y de la educacién especial, que es la encargada de la - -
atencibn a personas con problemas visuales, entre estas encontra-
mos a los nifios ciegos pre-escolares, que serin objeto de este --
trabajo.

No existen en México estudios que aborden la importancia del
juego para los nifios ciegos, por lo tanto, surge la necesidad de
proporcionar sugerencias a los educadores que sefialen lo fundamen
tal del juego como apoyo pedagdgico, para facilitar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los nifios ciegos congénitos.

Esto no es nuevo, sin embargo, en nuestro pais no se le ha -
dedicado el tiempo, ni la atencibn necesaria, lo que se puede de-
ber, a que, el ensefar "técnicas de ciego', demanda mayor tiempo
y esfuerzo, tanto para ¢l educador como para la persona ciega.

Es funcidn del Pedagogo sugerir, el juego como recurso edu-
cativo, ya que poscc los conocimientos para el disefio curricular
pre-escolar, asi como la visidén global del problema educativo, -
tanto normal como especial,

La teorfia en la cual me apoyaré, serd la de Arnold Gesell -
quién afirma que el desarrollo del crecimiento humano se divide
en cuatro etapas, de seis afios cada una:

la. los afios pre-escolares; 2a. Los escolares; 3a. La de --
los afios de la escuela secundaria y 4a. La que precede al estado
adulto.

Pero me ubicaré en la primera etapa de cero a seis afios, ya
que son los afios fundamentales.

El tema que hoy me ocupa, requiere de una base tefrica meto
dolégica desde la cual pueda abordar el objeto de estudio "El --
juego como proceso de aprendizaje', para tal efecto he de apoyar
me en autores como Emilio Durkheim y T. Parsons; quiénes han tra



bajado 'dentro del Funcionalismo Estructural.

Cabe sefialar que lo fundamental de este trabajo es abordar -
"el juego en el aprendizaje de los nifios ciegos pre-escolares, Y
en lo particular; destacar la importancia del juego como recurso
educativo, para apoyar el proceso de enseifianza-aprendizaje, det--
los nifios ciegos pre-escolares; revisar el tema del concepto, de
la explicacién y de la clasificacién del juego como recurso educa
tivo; seflalar las caracteristicas principales del nido ciego pre-
escolar, destacar la importancia de la integracidén del nifio ciego
pre-escolar a la familia y a la escuela mediante el juego.

Esta tesina es de tipo bibliogrifico, descriptivo, para su -
elaboracién me apoyaré en fuentes primarias y secundarias, asi -
ccmo en la visita al Instituto Nacional para la Rehabilitacién de
Nifios Ciegos y Débiles Visuales.

En el desarrollo de esta investigacién abordaré el problema
del concepto, la explicacidn y la clasificacién del juego; poste-
riormente trataré las caracteristicas generales del nifio normo-vi
sual, para poder describir, de manera particular, las caracteris-
ticas del nifio cicgo; por otra parte, mencionaré a grandes rasgos
el desarrollo cognoscitivo del nifio ciego; asi mismo haré enfasis
en la importancia que tiene el juego para el desarrollo biopsico-
social del pequefio; es conveniente sefalar lo primordial que es -
la integracibn del nifio ciego al &mbito escolar y familiar; final
mente, es mi deseo colaborar con los profesores de educacidn espe
cial, aportando algunas sugerencias de actividades 1(dicas educa-
tivas para nifios ciegos de nivel pre-escolar.



" CAPITULO T
EL JUEGO

1.- EL PROBLEMA DEL CONCEPTO DEL JUEGO.

No existe un concepto Gnico y universal acerca de la explica
cién del juego; de ahi surge la necesidad de tomar diversos con--
ceptos, que permitan abordar al juego como medio en el aprendiza-
je en el nifio ciego pre-escolar.

Considerando la importancia que tiene adaptar juegos y jugue
tes usuales a los problemas o atipicidades especificas, es impor-
tante buscar lo que mis convenga a cada nifio, segln su tipo vy gra
de de deficiencias, con ellos se facilitard la integracidn del --
niffo al grupo y » la sociedad, ayudindole ademds a conocerse y -~-
crecer con madurez superando las deficiencias que presenta.

CONCEPTO GENERAL

La visién que se logra obtener sobre el significado del jue-
go, desde el punto de vista antrepoldgico, puede interpretarse --
como una actividad inherente a las caracteristicas de los seres -
humanos. En términos generales, se acepta que todos los animales
juegan durante toda su vida.

Es por ello, que los psicblogos y pedagogos se han abocado -
hacia el estudio del juego y la manera de obtener el miximo prove
cho del mismo.

Debido a que Ia actividad del juego, actividad lddica, (del
latin Ludus, que significa juego), se observa en casi toda la es-
cala del reino animal, resulta ser asi, una actividad espontédnea
y natural del aprendizaje.

A continuacidén citaré algunos autores que manejan el con--
cepto del juego de la siguiente maneta:

Herver Spencer explica, "el juego es una inversién artifi--
cial de la energia que, al no tener aplicacién natural, gqueda --
tan dispuesta para la accién que busca salida en actividades su-



perfluas, a falta de auténticas". 1

El problema del exceso de energia del que habla Spencer, lo
coloca en un contexte evolutivo bioldgico mds amplio, es decir, -
cuando el pre-escolar tiene una abundante alimentacidn, consecuen
temente tendrd una gran enevgfa que seri liberada mediante el - -
juego.

Al respecto Schiller sefiala, "el juego es actividad estética.

El exceso de energfa es s58lo una condicién de la existencia del -
placer estético que, segln €1, proporciona el juego". 2

Considero que el juego es, mds bien, un placer ralacio@ado =
con la manifestacidn del exceso de energfa. L

Wundt nos dice: el juego nace del trabajo. No hay un sélo -‘;
juego que no tenga su prototipo en una forma de trabajo serio,.--
que siempre le precedié en el tiempo y en la existencia misma”, 3

Entiendo que la necesidad de substituir, obliga al hombre a
trabajar, y en el trabajo, va aprendiendo a considerar la aplica-
cibn de su propia cnergia, como fuente de go:zo.

Para Claparede, el juego es el trabajo, es el bien, es el -
deber, es el ideal de la vida. Es la fnica atmSsfera, en la cual
su ser psicol6gico puede responder y en consecuencia puede ac---
tuar", 4

El trabajo difiere del juego, en el hecho, de que se trata,-
de una actividad encaminada a un fin, mientras que en el juego, -
el resultado final de la actividad tiene poca o ninguna importan-
cia, Por el contrario, en el trabajo, la actividad se realizz no

1.- D. B, Efhonin. Psicofogla del juego: 19.
2.~ bidem: 20,

3.~ Ibdidem: 20.
4.~ Eduardo Clapanede. Psicofogia del nifio y pedagogla expenimental: 394.




necesariamente porque le proporciona gozo al individuo, sino, en
lugar de ello, porque desea llegar al resultado final,

El trabajo puede ser voluntario, en el sentido de que el in-
.dividuo desee realizarlo, esperando obtener una recompensa median
te el esfuerzo para llegar al resultado final. También puede ser
involuntario cuando se le imponen otros al individuo. El trabajo
involuntario se denomina, con frecuencia "tarea penosa”. No tiene
ninglin elemento en comGn con el juego, no se realiza voluntaria--
mente come el juego, ri es una actividad agradable para el indivi

duo, como éste (ltimo. '

Piaget menciona que: ‘el juego es considerado, como un aspec
to del desarrollo intelectual”, 5

Es decir, es sobre todo una forma de asimilacién, empe:zando
desde la infuncia, y continuando a través de la etapa del pensa--
miento operacional concreto, el nifio usa el juego para adaptar --
las experiencias nuevas.

Finalmente para Maria Montessori: "el juego es la forma es--
pontfinea de la actividad en los nifios", 6

Su método de aprendizaje, se basa en la actividad libre del
nifio, es un medio preparado, por tanto, el nifio aprende jugando,
81 va a hacer todas aquellas actividades que vayan acorde a sus -
intereses, contando para ello, con materiales, herramientas y las
condiciones fisicas del lugar, asf como el respeto a su ritmo de
trabajo.

Después de haber analizado los conceptos de juego de los di-
versos autores sefalados, y a través de mi formacién pedag6gica,
deduzco, que la Cicencia de la Educacidn tiende a estudiar al jue-

5.~ Jean Piaget. Sedis estudios de Paicofoglas 35-36.
6.~ E, Montimer Stading. La Revolucibn Montessoni en fa educacibn: 43,47,




go; como medio de aprendizaje’y como respuesta a estimulos.
Asi mismo, ;éstengo—io~que‘dicé Spencer, que 'el juego es --
una inversién artificial de la energfa que, al no tener aplica --
cién natural, ‘queda tan dispuesta para la accién que busca salida
‘en-actividades superfluas, a falta de auténticas".

El nifio por medio del juego, llega a conocer su medio ambien
te y permite al Yo, asimilar la realidad externa, sin embargo se
debe reconocer que, a través del juego, el nifio ejercita 'la coor-
dinacién de sus movimientos al mismo tiempo que adquiere una sa--
tisfaccidn.

Se asume que el juego es una actividad placentera, diferen--
ciindola, asi, del trabajo penoso o diffcil. Cuando el nifio jue--
ga, se familiariza con las cosas y mds con la gente misma. As{ se
percibe, que el juego entre la madre y el nifio pequefio o entre el
nifio y el padre o sus hermanos, constituye una verdadera evolu---
cién en cl desarrollo del afecto y la comunicacién del nifio con -
su medio externo.

Es por ello, que el juego puede llegar a ser, entonces, la -
liberacién de conflictos, puede proporcionar momentos y activida-
des de escape, de normas rigidas para el individuo, ya que, sien-
do una actividad individual, no choca con presiones psicolégicas
u obsticulos del ambiente social al que pertenece el individuo.

2.- EL PROBLEMA DE LA EXPLICACION DEL JUEGO.

El problema de la explicacién del juego, ha sido desde hace
tiempo, tema de interés para los investigadores.

El juego, es objeto de la formulacién de diversas teorias, -
para tratar de explicar las razones que posibilitan la actividad
1fidica tanto en el animal como en el nifio y qué finalidad alcanza
con ello el ser que lo practica. Por lo cual el juego, para su --
estudio, fué clasificado en cuatro grupos principales con lo que



se explica su naturaleza,

Eduardo Claparede, realiz6 la recopilacién de varios autores
acerca de las teorfas del juego. A continuacifn citaré algunas de
ellas, siguiéndolo a2 €1:

TEORIA DEL JUEGO COMO RECREO

Claparede, considera a esta teoria, como una exposicién co--
mlin y antigua, ya que s6lo explica el juego del adulto; quién des
pués de realizar un trabajo penoso comunmente busca un descanso -
mediante la recreacién, con la cual procura reparar la energfa --
gastada.

Esta teoria no refiere al juego infantil, ya que significa--
ria que el nifio continuamente estd cansado, dado que siempre jue-
ga.

Claparede, quien confiere un fin bioldgico al juego, sefiala
a éste como un estimulo para el crecimiento de los Grganos y del
sistema nervioso.

Explica que Jos centros nerviosos como el cerebro en el mo--
mento del nacimiento, no han logrado aGn su estructura definiti--
va, ya que un gran ndmero de fibras nerviosas no han adquirido su
vaina de mielina, substancia que funciona como aislante, por lo -
cual, no estdn en condiciones de funcionar. El juego es el estimu
lador principal de esta substancia.

TEORTIA DEL EJERCICIO PREPARATORIO

Esta teoria de Karl Groos en 1896, ha sido admitida en su to
talidad por E. Claparede, en sus trabajos tempranos.

Groos considera al juego como un ejercicio preparatorio para
la vida adulta; el afirma que los animales superiores y el nifio,
no llegan a la vida completamente preparados, sino desarrollan --
primero una &poca juvenil, un perfodo de desarrollo y crecimiento
el cual es una ctapa de aprendizaje, de formacién y adquisicién -



de aptitudes y conocimientos.

Para Karl Groos, el juego se explica como aprendizaje de la
vida seria, cuya idea central es el hombre y los animales superio
res, los cuales poseen diversos instintos que al nacer aln no - -
estdn desarrollados y es necesario ejercitarlos y educar estas --
aptitudes mediante el juego, lo cual describe el enfoque biolégi-
co,

Es necesario que el nifio juegue para que adquiera desarrollo
fisico, psiquico y mental, ya que €l mismo, a través de sus jue--
gos, proyecta y asume diferentes papeles que en su vida adulta --
asumir§.

Cabe mencionar, que sin el juego previo, sin la necesidad de
continuos éxitos y logros, el nifio no podria desarrollar su perso
nalidad para una actuacién futura como adulto.

TEORIA DEL ATAVISMO

Esta teoria fué aportada por el psicélogo estadounidense G.-
Stanley Hall. Contempla que el infante realiza a través de atavis
mos actos ejecutados por nuestros antepasados (herencia).

Apoyada en 1a ley biogenética de Haeckkel
que sefiala que el nifio desde su vida in--
trauterina, hasta su completo desarrollo,
va pasando por diferentes fases evoluti--
vas, las cuales, son una recapitulacién -
abreviada en la evoluci6n de la raza. 7

En esta concepcibn primitiva del juego, expone que €éste es -
necesario para la desaparicifn de las funciones rudimentarias con
vertidas en infitiles, al respecto menciona de manera contradicto-
ria, que un ejercicio constante como el juego tiene como fin, de-
bilitar ciertas actividades en lugar de reforzarlas, lo cual pare
ce ser su objetivo.

7.- Giegondlo Fingermann. EL juego y sud proyecclones sociales: 14




Posteriormente Hall.desarrolld;una visién éreativa del jue--
go, sefialando que.el e3erc1c1o de. una fun616n rud1mentarla, no --
tiene por objeto debilitarla y hacerla desaparecer sino que permi
te ejercer un influjo sobre el desenvolv1mxento de otras. funcio--
nes como estimulos.

De esta manera se conf1ere al juego ‘un pap 1 creador y no --
eliminatorio.

TEORTA CATARTICA

Harvey A. Carr creador de esta teoria, en 1902, se une a los
que contemplan el juego como un fin bioldgico y estimulador, agre
glndole a éste ademis otras utilidades y funciones. Esta teorfia -
sirve para mantener y conservar a las actividades adquiridas con
un valor para el adulto. Le corresponde un papel social como en--
trenador del joven en actividades sociales y desarrolla sentimien
tos sociales, la solidaridad como ejemplo. Esta teorfa contiene -
una funcién purgativa; en su realizacién purifica ciertos efectos
al ejecutarlo, sefialando que no suprime las tendencias perjudicia
les, sino que los desvia y canaliza; el juego serviria como una -
vilvula de escape a tendencias antisociales,.

La anterior exposicién me hace reflexionar que el tema del -
jucpo infantil, a pesar de su antiguedad, no posee una visién con
creta de su significado y explicacién y sefiala que es un tema an-
tiguo, tomando como referencia lo expuesto por Karl Groos en - -
1896.

Sin embargo, la apreciacién mis importante del tema es el --
considerarlo como un medio, al hacer notar todo lo que se logra a
través de €1, no olvidando que para el nifio, el juego es un fin,
cuya importancia radica en el juego mismo.

Asi pues, el por qué juega el nifio, no ha encontrado una ex
plicacién absoluta, ya que como todo ser humano, el nific tiene -



necesidades biopsicosociales que es necesario atender en forma in
tegral; el juego puede ser el elemento ideal.

El juego espontéineo y libre favorece estos aspectos en menor
o mayor grado, y si los adultos conocedores de las riquezas del -
juego nos preocupamos por observarlo y proponerlo acertadamente,
su valor serd atn mayor.

Desde el punto de vista como ya se planted, se favorece el -
desarrollo neuromuscular, la mielinizacién nerviosa, el apetito;
se descargan energfas y contribuye al desarrollo muscular y al --
crecimiento en general.

En el aspecto psicolégico, proporciona vdlvulas de escape --
(catarsis) contribuyendo asf a la salud mental del nifio y propor-
ciona al mismo tiempo gozo y satisfaccién,

Socialmente favorece y dd oportunidad al nifio del contacto -
con sus semejantes, facilita la comprensién de algunas reglas so-
ciales, ya que el nifio aprende a estimar lo que el grupo conside-
ra correcto.

Finalmente el juego posee un valor educativo ya que a través
de €1 se adquieren hdbitos, habilidades, destrezas y conocimien--
tos que el nifio aprende a distinguir entre otras cosas, formas, -
tamafios, dimensiones, pesos, colores, etc., adquiriendo al mismo
tiempo destreza manual, en donde intervienen las coordinaciones -
motrices gruesas y finas. 8

Después de haber analizado las cuatro teorfas, considero que
la que mis se apega a los objetivos de esta investigacién es 'La
teorfa del ejercicio preparatorio" de Karl Groos, ya que estoy de
acuerdo que el juego es preejercicio, es ensayo y experimentacio-
nes de actividades serias que ocuparin mis tarde la vida del nifio
y cuyo objetivo es la preparacién para la existencia adulta. Sin

§.- Eduardo Claparede. Op. Cit.: 394-399, 402-403, 407-410



el juego previo, sin la necesidad de continuos éxitos y logros, -
el nifio no podrfa desarrollar plenamente su personalidad para una
actuacifn futurs como adulto.

Fl juego es de fundamental importancia que se practique du--
rante la infancia, yva que por medio de 61 el niftc libera sus mie-
dos, angustias, tensiones, alegrfas, conflictos, etc. También co-
bra un papel importante en el desarrollo fisico, cognitivo y afec
tivo del nifio.

3.- EL PROBLEMA DE LA CLASIFICACION DEL JUEGO

Después de revisar diferentes clasificaciones del juego, pre
sento la selecci6n en los que considero coinciden los siguientes
autores; los cuales creo pueden ser fGtiles a mis propbsitos, da--
das las caracterfsticas del nifio ciego.

Por tal motivo, cabe sefialar el papel del educador, ya que -
éste puede estimular el aprendizaje de estos nifios a través de --
los juegos educativos.

Ahora bien, en primer lugar, mencionaré al Doctor Eduardo --
Claparede, el cual divide el juego en dos categorfas: la primera
corresponde a los "Juegos de experimentacibén" o “Juegos de funcip
nes gencrales'" y la segunda se refiere a los "Juegos de funciones
especiales”,

Considero que los juegos que corresponden a la primera cate-
goria son espontdneos y se df en el nifio de 0 a 3 afios; en tanto
que, en la segunda categorfa, los juegos empiezan a ser dirigidos
a partir de que ingresa al pre-escolar, ya que los juegos en &sta
categoria no se pueden considerar espontdneos, dado que el nifio -
empieza a ser mds social en la misma comunidad infantil,

A continuacibén se muestra un cuadro sinbptico de dicha clasi
ficacibn:



CATEGORIAS

EDOUAPD CLAPAREDE 9

I. "Juegos de expe-
rimentacién o Jue
gos de funciones

generales” (de 0 a
3 afios)

1.-Juegos sensoria-
les

2.- Juegos motores

3.- Juegos intelec--
tuales

4.- Juegos de ejerci
cios de voluntad

II. "Juegos de funcig
nes especiales"
(de 4 a 6 afios)

1.- Juegos de lucha

2.- Persecusién.
3.- Sociales.
4.- Familiares.

5.- Imitacién.

Silbido, trompe-
ta, etc.

Canicas, carre--
ras, etc.

Imaginacién y cu
riosidad.

Juegos de inhibi
cién tales como,
mantenerse el ma
yor tiempo posi-
ble en una posi-
cién diffcil.

Es claro que ésta
forma de agrupar
los hechos es so-
lidaria con la teo
ria del preejerci-
cio.

9.- Jean Piaget. La formacién del sLmbolo en el niio: 146-




13.

Piaget divide el juego en tres tipos: Sensorio-motores 8 de
ejercicio, simbdlicos y juegos con reglas, que evolucionan al mis
mo tiempo que el nifio. El primerc tiene como finalidad, la ejerci
tacién de todas las habilidades motoras; en el segundo se mani---
fiesta un interés por el contenido del pensamiento y, en el terce
ro, el juego se reglamenta por medio de un conjunto sistemitico -
de reglas.

1.- El juego senso- Comienza a partir de -~
rig-motor los 4-6 afios, es tam--
bién un juego de compe-

tencia y de lucha cana-

lizada, (juegos de cdni

cas).
2.- Juegos simb&li- Es un juego tipico de -
cos. ejercitacidn de tenden-

cias familiares, espe--
cialmente el instinto -
materno, ya que es una
imitacién simpdtica de
lo que 1a nina ha visto
de su propia madre. Es-
L : te es un juego de cons-
’ truccion simbdlica, con
10 RN : : '
mGltiples funciones.

Piaget I

- - 3.~ Juegos con re-- Este juego no es consi-
glas. derado, puesto que no -
va acorde con la inves-
tigacidn; ya que por lo
general, los juegos con
reglas, inician a par--
tir de 6-14 afios, que -
es cuando el nifio se en
cuentra en la etapa ope
racional concreta y re-
fleja el despertar de -
la conciencia.

10.- Bérbara Newman M. ¥ Philip R. Newman. Desannollo del niio: 319-325.



14,

El mismo Piaget, en otra de sus obras, considera juegos para
el desarrollo del pensamiento motor, y juegos para el desarrollo
del pensamiento manual de la siguiente manera:

a) Juegos digitales para el desarrollo del pensamiento motor.

Los dedos son las herramientas propias para trabajar, jugar
y comunicarse. Es muy importante que el nifio sepa controlarlos --
adecuada y eficientemente, ya que si el nifiec no domina este tipo
de habilidad motriz, la sola préctica en la escritura o el dibujo,

no serd suficiente. El pequefio se beneficiar& mucho mis realizan-

do los siguientes juegos para el pensamiento motor discriminativo

de la mano y los dedos.

1.- Corte de

papel
Piaget 11 2.- Plegado
de papel
A-Juegos
digita
les.
11
Aproximada
mente de 5 3.- Imagen mental
a 6 afios.

Se dibuja en un trozo -
de papel una lfnea con

los deos pulgares e in-
dices, lo corta emplean
do un movimiento rotatd
rio de sus mufiecas. E17

nifio no debe romper si-
guiendo la linea.

Cada vez que se requie-
ran demarcaciones, se -
le pedirid a los nifios -
que pliepuen un papel -~
en lugar de trazar una

l1inea en una hoja (papi

rolas).

Las actividades que ayu
dan a los nifios a apren
der 1a colocacibn y el

control de sus dedos, -
incluyen las activida--
des de trabajar con ar-
cilla, buscar objetos -
enterrados en la arena,

1.~ Hans G. Furth y Hanwy Wacks, La teonla de Pisget en fa prdetica:

138-140.
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b) Juegos para el desarrolloe dél pensamiento manual.

El pensamiento manual. es una. funcién basica del hombre y de-

sempefia un papel muy importante ‘en el-desarrollo intelectual del

‘nifio;

Las manos constituyen una fuente de informacién que no estd

al alcance de los ojos 6 de los oidos.

1.- Tacto de
fichas con

dominé
B-Juegos 2,- Tocar y en
para el Locontrar .-
pensamien cuentas.
to motor, E :
12
Aproximada
mente de 5

a 6 -afios

3.-.Tabiero de
- figuras,

4.- Objetos fa-
miliares.

12,- Ibidem: 195-19§

Se insertan sobre una capa
de yeso fichas conunes de
dominé para que el nifio pa
se sus dedos sobre los pun
tos excavados de las fichas,
desarrollindose asi, el con
cepto de nimero. Este jue-
go prepara al nifio para la
aritmética,

El nifio manipulard dentro

de una caja cuentas de va--
rios tamafios. Este debe - -
enhebrar las cuentas siguien
do un modelo colocado sobre”
€ésta, luego tratarf de enhe
brar una serie similar fuera
de ella, El enhebrar las - -
cuentas correctamente desa--
rrolla el reconocimiento de
las formas y las relaciones
espaciales.

Consiste en desafiar el pen
samiento del nifio. Se utill
za un tablero con un circu-
lo, un cuadrado y un trién-
gulo, recortado de tal mane
ra que éstas figuras puedan
insertarse. Aqui se acent(a
la posicién espacial y el -
reconocimiento de figuras.

Se utilizan peines, bolitas,
carretes, hortaliza y fruta,.
Uno de los elementos del par
de objetos se coloca encima

de la caja y el nifio debe --
buscar el otro elemento del

par dentro de la caja.



CLASIFICACION DE PHILLIPE MALRIEU.

Malrieu clasifica el juego en cinco tinos, manteniendo una -

correspondencia entre los sentimientos y los problemas del nifio -

ya que, éste, al tratar de resolver un conflicto, requiere de al-

ghn tipo de identificacidén sustituyendo sus intereses, sus comoor

tamientos habituales por los del otro, transformando de ésta for-

ma su personalidad,.

1.- Juegos de
identifica
cién prima

ria.
2.- Juegos de

construccién
e identifica
ciones com--
plejas.

Philippe

Malrieu

Aproximada 3.- Juegos

mente de apresivos.

a 6 afios.

13

4.- Juegos en
los que se
interpretan
varios pape
les.

("]
[

Juegos de
oficio.

Relativo al intento de po-
seer a la madre con la ayu
da de la reviviscencia es-
pontinea de los gestos.Por
lo general estos juegos --
son compulsivos, Ej. el ni
fio trata a su mufeca con -
violencia al mismo tiemno
que la mima.

Los juegos surgen en la --
edad de las nreguntas ivor
qué?, ;c6émo?, involucra el
conocimiento, los instru--
mentos de técnicas y los -
fen6menos naturales.

Surgen cuando el nifio tra-
ta de resolver sus conflic
tos ocasionados por las -~
relaciones ambiguas que --
mantiene con una madre bue
na o mala, con un hermano

al que ama y del que sien-
te celos.

Es aquf donde el nifio expe
rimenta una relacidn inter
versonal tratando de in --
fluir en el otro, de domi-
narlo.

Representa situaciones y -
conductas sobre las gue el
nifio proyecta sus propias
conductas de necesidad, de
sepuridad, de agresibn y -
de construccién

13.5 Philippe Malnieu. La Construccifn de Lo imaginario: 254-259,



CLASIFICACION DE ELIZABETH HURLOCK

: Considero importante, la valiosa aportacién que hace Eliza--
beth Hurlock acerca del juego, en el sentido de que conduce a una
buena socializacibn, y una mejor adaptacidn de la personalidad, -
{a la creatividad y a la autosuficiencia),

A continuacibn se muestra un cuadro de clasificacién de jue-
gOs:

1.- Juegos de Log juegos de drama;izg
P cién son una actividad,
dramatiza en la que les nifios, me
cidn, diante el lenguaje vy la
conducta abierta,se ocu

pan de materiales o si-

tuaciones, como si tu--
vieran atributos distin
tos a los que poseen en

realidad. Este tipo de
juego, puede ser produc

tivo.

Clasifica- ; En este tipo de juego,
: __— los nifics asumen pape--
cibn de Eli les, acciones v lgngua-

zabeth Hurlock jes de situaciones de -
; ) la vida real en formas
14 E . nuevas y diferentes, de

sempefian papeles impor-
tantes, representando -
a personajes que admi--
ran en la vida real 6 -
en los medios de comuni
cacién, o aquellos a --
: los que les gustaria pa
e e recerse.

- Los juegos de dramatiza
cién suelen comenzar ha
cia el segundo afio de -
vida, cuando los nifios
juegan con sus juguetes
como si se tratara de -
animales o personas rea
les. Reaccionan ante --
ellos, de modos en los

14,- ELizabeth B. Huwlock, Desarrofle del niio: 316-319.



2,- Juegos,Construg

tives.

18,

que han observado que lo
hacen los nifios mayores
o los adultos.

Cuando los nifios estdn -
listos para entrar a la

escuela comienzan a per-
der interés por los jue-
gos de dramatizacién.

La desaparicién del inte
rés por los juegos de --
dramatizacién, se produ-
ce primordialmente debi-
do a un aumento del rea-
lismo y una disminucién

de la capacidad para - -
atribuir caracteristicas
de los seres vivos a los
objetos inanimados. Asi

los juegos de dramatiza-
cién, son tipicamente de
comienzos de nifiez, en -
la misma forma que los -
libres y espontnneos son
"de bebés"

Los juegos constructivos,
son aquellos, en los que
los nifios usan materia--
les para hacer cosas, no
con fines utilitarios, -
sino por el gozo que ob-
tienen en su construc---
cién.

Al principio, la mayoria
de los juegos constructi
vos son de indole reproT
ductiva. Los nifios repro
ducen en sus construccip
nes, objetos que viven -
en la vida cotidiana 6 -
en los medios de comuni-
cacién. Hasta los cuatro
6 cinco afios de edad, --
los nifios juntan objetos
sin un patrén o un plan

preconcebido. Si por ca
sualidad, obtienen resul
tados un objeto familiaT,
como una casa o0 un puen-
te, se sienten encanta--
dos. Para cuando llegan



3.- Colecciones.

4,- Juegos de
fantasfa

Aproximada
mente de 3
a 6 afios.

19.

a los 5 & los 6 afios, --
los nifies utilizan mate-
riales en forma especifj
ca y apropiados para ha-
cer las cosas segfin un -
plan preconcebido.

Las colecciones constitu
yen una actividad comln
de juegos de los peque--
flos. Se inicia durante -
los afios preescolares, -
casi siempre cuando los
nifios tienen tres afios -
de edad. Al principio, -
los pequefios coleccionan
cualquier cosa que atrai
ga su atencidn, tanto sT
Gtil como si no es asi,
Les agrada recoger cosas
y llevarlas a casa, don-
de, por lo comfin, las --
juntan con sus juguetes
y sus otras posesjones,
Uina vez recogidas, las -
olvidan con frecuencia.
Sin embargo, cuande los
nifios comienzan a jugar
con otros, cambian a me-
nudo lo que han reunido
por cosas recogidas por
sus compafieros.

La ensofiacién es una es-
pecie de juego activo, -
en la que la actividad -
es mental en lugar de fi
sica. En los suefios, los
nifios reproducen expe---
riencias diarias. Para -
cuando los nifios entran
a la escucla, las fanta-
sfas comienzan a rcempla
zar a los juegos de dra-
matizacidén., Alcanzan nor
malmente su punto culmi-
nante durante l1a puber--
tad o a comienzos de la
adolescencia.



5.- MGsica

Aproximadamen
te de 3-a 6
afios.

cacién desde mi punto de vista. (Anexo 1)

2D,

La msica puede ser un -
juego active o pasivo, -
dependiendo de cémo se -
utilice, Si los nifios --
producen misica, cantan-
do o tocando un instru--
mento, tan sélo para di-
vertirse, o asi lo usan
como suplemento nara al-
guna otra forma de juegeo
activo. Por otra parte,
cuando el gozo obtenido
proceda del hecho de es-
cuchar misica producida
por otros, Y2 sea por --
instrumentos o mediante
el canto serd unu forma
de diversion., El canto -
es la forma mds frecuen-
te de expresidn musical,
porque no requicre nrepa
tacién téenica. Las can-
ciones favoritas de los
nifies varfan con s
principales intereses ac
tuales. A medida que cre
cen, desarrollarin un in
terés cada ve: mavor poT
la mfisica.

Después de haber analizado las clasificaciones del juego, --
que hacen los diversos autores, presento un cuadro comparativo, -
en el cual se puede contemplar, como coinciden, en dicha clasifi-



CAPTTULO 11
EL NIRO PREESCOLAR CIECO

1. CARACTERISTICAS GENERALES.

Para abordar este punto, me apoyaré .en la tcoria de Jean Pia
get en la etapa de 4 a & afios, en el aspecto intelectual, asi co-
mo_en Arnold Gesell, en sus freas: motriz, adaptativa, lenguaje y
personal-social. Es conveniente consultar a dichos autores para -
ubicar al nifio ciego, el cual presenta las mismas caracteristicas
que el nific norme-visual pero, sin embargo se ven limitadas en su
desarrello, por la problemfitica que lo envuelve.

Durante los afios preescolures, el nifio de
be salvar Zn hrecha, entre lns activida-T
des senso aotrices del beh€é y las acti
vidades mentales internas o operacxones -
del nifo en cdad escelar. EY nifio realiza
este pasaje gAd1hdlncnto tal como vemos-
en los estadios de Lﬂnse1\ac36n, Tespon--
diendo en primera instancia a la primacia
de las sensaciones (rvarcce mis grande, --
por lo tanto, o s prande). Solo
mucho después, lucgo de una experiencia -
considerable, reconcce la necesidad 16gi-
ca de los hechos racionalmente aprehendi-
dos. Un nifio pequeiio no ve gue dos hile-
ras de tres botones ¢s 1o mismo que tres
hileras de dos botones., Primero debe con-
tar los botones muchas veces, hasta que -
la experiencia se vuelve internalizada vy
61 pucde atraparla. Esto significa,que é1
comprende la iuformacién 2 un nivel 16gi-
co o mental y va no necesita de la expe--
riencia fisica de contar los botones. El
nifio en ¢l perfodo preoperacional aprende
a emplear los sustitutos simbélices, ta--
les como el lenguaje y las 115gcnes menta
les, para las actividades sensorio-motri-
ces de la infancia. En lugar de cogerlas
61 puede pedir las cosas. En lugar de ver
a su madre, puede pensar en ella y puede
por lo tanto permanecer sin su presencia
inmediata durante largos periodos de tiem
po. Piaget siente que el juego del “como
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Many A S. Pulaski. Para comprender a Piagel; una introduceidn al
desarnollo coanoseitive del niiio. Apud. Jean Piaget. Sels... Op.

si" de este perfodo es muy importante, --
porque a través de &ste el nific asimila -
simb6licamente las actividades, roles e -
ideas del mundo que lo rodea. 15

El nifio preoperacional puede conformar --
imigenes mentales o representaciones sim-
b6licas, tal como lo evidencian sus dibu-
jos, sus juegos del '"como si'" y su empleo
del lenguaje. Sin embargo, él no funciona
légicamente, sino que lo hace de manera -
intuitiva, dependiendo de 1a percepcibn -
inmediata y de la experiencia directa. En
la experiencia con las bolas de arcilla,

por ejemplo, el razonamiento del nifio pre
operacional es: yo los percibo como dife-
rentes, luego deben ser diferentes. EI ni
fio que opera légicamente, razona: eran --
iguales al principio, de modo que deben -
ser iguales ahora, aunque parezcan dife--
rentes.

Por lo tanto, el nifio operacional estd 1i
berado del impacto de la percepcidén inme~
diata. También es capaz dc ordenar hacia

adelante y hacia atris en tiempo y espa--
cio a nivel mental. Esta circunstancia --
acelera inmensamente el proceso del pensa
miento y le proporciona mayor movilidad y
libertad. El nifo preoperacional que pier
de un juguete, lo buscard en todas las ha
bitaciones en las que haya estado; el ni~
filo operacional puede sentarse tranquila--
mente a pensar en los lugares donde haya

estado hasta decidir légicamente dénde --
pudo haberlo dejado. Este proceso demues-
tra la cualidad de reversibilidad que ca-
racteriza al pensamiento del nifio de seis
o siete afos que ha alcanzado el perfodo

de las operaciones concretas. 16

35-35.

Tbidem: 61,

22.
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‘Una vez expuesto el desarrbllq'ihtelectual del nifio, segtin -
la teorfa de Piaget, se introducirén las caracteristicas: motri--
ces, del lenguaje, adaptativas, persohal-sociai y‘felaciones in--
terpersonales segln Gesell en el preescolar.

Es importante abordar, estas conductas que se dan en el nifio
normo-visual, sin embargo, considero que pueden tener un dptimo -
desarrollo en ¢l nifio ciego, dada su limitaci6én. Si existe una -
buena estimulacidén temprana en la familia, éstas conductas pueden
irse presentando normalmente.

CUATRO AROS

Caracteristicas motrices.- El nifio de cuatro afios, es mis re
finado, debido a que mancja mids palabras e ideas; corre con mis -
facilidad, puede asi mismo, alternar los ritmos regulares de su -
paso, realiza un buen salto a lo largo de su carrera, puede sal--
tar hacia abajo y hacia arriba, también puede brincar; mantiene -
el equilibrio sobre una pierna durante mucho tiempo y sobre un --
pie.

A un nifio de cuatro afios le gusta realizar pruebas motrices,
siempre que no sean muy diffciles; por ejemplo (subir y bajar es-
caleras) le gusta salir airoso; este marcado interés por pruebas
y proezas, constituyen, en cierto modo, un nuevo sintoma evoluti-
vo, que ofrece una clave a la psicologia del nifio de cuatro aiios.

Sus nuevas proezas atléticas se basan en la mayvor independen
cia de la musculatura de las piernas; también se ve la obra del -
principio de individualizacién; hay menos totalidad en sus res---
puestas corporales: piernas, tronco, hombros y brazos no reaccio-
nan en conjunto, esto hace que sus articulaciones parezcan mis --
méviles.

Le proporcionan placer las pruebas que exigen una coordina--

ci6én fina; se abotona la ropa y se hace lazos en los zapatos con
facilidad, sus ademanes demuestran mayor refinamiento y precisién;




al -dibujar es capaz de concentrar su atencibn en la representa---
ci6én de un sblo detalle.

Conducta adaptativa.- A los cuatro ajfios, el nifio posee una -
conciencia definida de clases, de su propia clase. Esta compren--
sifn denota una actitud intuitiva fundamental que penetra toda su
vida intelectual y eleva el nivel de su vida social,

Sus procesos intelectuales son estrechos en alcance, su com-
prensi6n del pasado y del futuro es muy escasa, y afin tratindose
de cuentos, manifiesta muy poco interés por el argumento.

En sus dibujos existe primitiva mezcla de simbolizacién e in
genuo positivismo. El dibujo tipico de un hombre, consiste en una
cabeza con dos apéndices, y a veces, con o0jos.

Lenguaje.- En esta edad, las interrogativas alcanzan su cul-
minaci6én; un nifio pucde elaborar ¢ improvisar preguntas casi in--
terminables. Los por qué y los cbémo, aparecen frecuentemente en -
las preguntas, pero las explicaciones no le interesan mucho; mis
le atrae observar la forma en que las respuestas se ajustan a sus
propios sentimientos.

El lenguaje es meridiano, no le gusta repetir las cosas, - -
tiene mucho de charlatdn y algo de irritante. Puede contar una ex
tensa historia entremezclando ficcién y realidad.

Conducta personal-social.- A los cuatro afios, €l representa
una interesante combinacién de independencia y sociabilidad. Su -
confianza en si mismo, en los hdbitos personales, su seguridad en
las afirmaciones, cierto espiritu de "sargento" y su enfitico dog
matismo, contribuyen a hacerlo parecer mis firme e independiente.

En la vida hogarefia requiere mucho menos cuidado. Ya puede -
vestirse y desvestirse casi sin ayuda; se peina s6lo bajo la vigi
lancia materna v se cepilla los dientes solo.

También sus juegos reflejan una mezcla equilibrada de inde--
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“contactos 'so .

pendencia.-y sociabilidad. Realiza;elfﬁay"r ﬁﬁhéfq di

ciales y pasa ms tiempo. 14 relacibn’soci 'cbﬁ7élfgruppfde -

Caractéristicas motrices.- A los cinco afios; el nifio es mas
dgily pdséc’un'mﬁyoi‘cohtrol de la actividad corporal general. -
Su sentido del equilibrio: es més duro, puede brincar sin dificul-
tad, 'se-conduce con mayor confianza en si mismo. Puede pararse so
bre un’solo pie y.afin puede llegar a conservar el equilibrio en -
pﬁhtas de pie durante varios segundos.

: Cpnducta adaptativa.- En esta edad el nifio resuelve proble--
mas.simples, que.implican relaciones geométricas, inserta sucesi-

-.vamente una serie 'de cajas dentro de las otras, realizando inme--

diatamente juicios précticos, respecto al orden de sucesidn y - -
orientacidn.

‘Otras habilidades caracteristicas descansan sobre una capaci
dad comparable de percepcién: de orden, forma y detalle. Es capaz

:de. guardar sus juguetes en forma ordenada.

En esta edad, el sentido del tiempo y la duracién se encuen-
tra més desarrollada. Sigue la trama de un cuento, y repite con -
precisifn una larga sucesién de hechos. Es capaz de llevar corre-
lacionado con una apreciacidén mis vivida del ayer y del mafana; -
manifiesta un recuerdo mds claro de lugares remotos y un interés
mds preciso por cllo; mds afin, es capaz de recordar una melodia,-
canta, pinta y dibuja, siempre la idea vrecede a la obra sobre el
papel.

Lenguaje.- Posee un lenguaje mds adelantado, habla sin arti-
culacién infantil, sus respuestas son mis sucintas y ajustadas a
lo que se pregunta, sus preguntas son mds escasas y serias. Cudn-
do pregunta, lo hace para informarsc y no simplemente por razones
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sociales, o para practicar el arte de hablar, sus respuestas reve
lan un interés por los mecanismos prdcticos en el universo.

Conducta personal-social.- Dentro de su capacidad, goza de -
una independencia y facultad de basarse en si mismo; es muy obe--
diente vy puede confiarse en é1 normalmente; es poco el trabajo --
que d4 para dormir, ir al bafio o vestirse, cumplir con las obliga
ciones cotidianas.

No conoce algunas emociones complejas, puesto que su organi-
zacifn es todavia muy simple. Pero en situaciones menos complica-
das da claras muestras de razgos y actitudes emocionales llamati-
vos: seriedad, determinacibn, paciencia, tenacidad, cuidado, gene
rosidad, sociabilidad y manifiesta amistad.

SEIS AROS

Caracteristicas motrices.- El nifio esti en actividad casi --
constante, sea de pie o sentado. Parece hallarse equilibrado - -
conscientemente su propio cuerpo en el espacio. Estd en todas par
tes: trepando drboles, arrastrédndose debajo, encima y alrededor -
de sus estructuras, parece ser todo, piernas y brazos al danzar -
alrededor de la habitacién.

Encara sus actividades con mayor abandono y, al mismo tiempo
con mayor deliberacién y quizds tropiece y caiga en su esfuerzo -
por dominar una actividad. Gusta de construir torres mis altas --
que sus hombros; trata de saltar lo mds alto que pueda, sin impor
tarle rodar por cl suelo; parece tener mis conciencia de su mano,

toma merienda y experimenta con ella.

Es tan activo en la posicién sentado como de pie, se sienta
en el borde de la silla, puede incluso caerse de ella.

Expresién emocional.- El nifio de seis afios, toma un tono mis
serio, mfis pensativo, Es mds inhibido, mis controlado y més cons-
ciente de los demds y de sus relaciones con ellos; a esta edad le



preocupan-el ciele y la muerte.

Tiene 'una tendencia-inicial a retrasarse ante las situacio--
nes. en’ lugar de permanecer en-ellas y desistir, mediante esta re-
traccibn, Se protege asi mismo, se tapa con las manos, los ofdos,
para .alejar de sf'los ruidos muy intensos.

Las principales dificultades interpersonales se:plantean’a N
e¢sta edad con los hermanos y con los demis nifios. Lucha yfcoﬁtrh4"
dice, pero las perspectivas de una recompensa puedé constituir mo
tivaci6n suficiente, para inducirlo a la moderacién. el :

Relaciones interpersonales.- Seis afios, es sensible a los es
tados de. &nimo, criociones y tensiones, descubre-rdpidamente cual-
quier cambio de expresién facial y reacciona de mala manera al le
vantamiento de la vo:z, no puede tolérar<ver:llorar.a su madre,  se
vuelve muy comprensivo. L -

.En contraste con su sensible percepc16n, de la otra persona,
se-manifiesta el _tipo de comportamlento tan a menudo calificado -
des desagradable, 1nsolentc, 1mp0d1co, )actancxoso, rudo y pelea-
dor.

Asume constantemente una actxtud de saberlo todo, que le - -
hace parecer tlTﬁnlCO,‘rCﬂCCIOBa con resent1mlento interior ata--
cando: con palabras y puﬁos a. otros n nos.'

A pesar dc'todn esta conducta, el pequefio’afin anhela el afec
to: <17

Después-de haber analizado las caracterfsticas penerales del
‘nino normo-visual, -apoy&ndome-en las teorias.de Piaget y Gesell,
es conveniente particularizar al nific ciego, el cual se ve impedi
do de alguna manera para desarrollar dichas caracteristicas, por
cl problema fisico que presenta.

17.- Auold Gesell et al. Psicologda evolutiva de 1 a 16 aies: 75-86.
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‘Con base en-la informacién consultada acerca del nifio ciego,
deduzco que ‘toda: tarea educativa, debe fundamentarse en las carac
teristicas del desarrollo que posee el sujeto de atencibn.

Me es diffcil abordar este aspecto por la escasa bibliogra--
fia que existe al respecto, sin embargo, trataré de dar a conocer
las caracteristicas que exterioriza al pequefio a partir de mi ex-
periencia profesional en el preescolar de nifios ciegos. Colaboran
do con ello, a 1la formacién del nifio como un ser auténomo, respon
sable e independiente, que mds tarde serd un adulto ciepo, capaz
de integrarse al dmbite productivo.

Es evidente que existe una contrastacifn, entre el nifio nor-
mo-visual y el nifie ciego, va que, el primero se ve apoyaduréon -
un sin nfimero de estimulos que le ayudan a conocér el -mundo.y los
ohjetos que nos rodean. S :

Por otra parte, el nifo ciego, que carece de estimulos'visug
les no tiene las mismas oportunidades de conocer su entorno debi-
do a la ausencia de imfgenes visuales. As{ mismo,

El preescolar ciego al no tener referen--
cia visual del dfa, la noche y su secuen-
cia, encuentra dificultad para desarro --
11lar la nocién de tiempo: alrededor de --
los cuatro afios se ubica en el presente y
en ocasiones puede referirse al pasado in
mediato, 18

Por lo que respecta al dominio del espacio fisico, este as--
pecto se ve limitado en el nifio ciego.

Con 1la ayuda del adulto puede ir adquiriendo la orientacibn
necesaria para desplazarse de una manera casi natural; en el espa
cio fisico, es importante el apoyo, seguridad y confianza que Es-
te le proporcione.

16.~ Margarita Gémez Palacio et al. Lineamicitos pana €a Educacifn Pae-
escolan de néiies con trastornos viduales: 17




En particular, la lateralidad (la rela --
cibn de los dos lados del cuerpo, entre -
si y con el cuerpo en general) es de vi-
tal importancia para apreciar la relacién
del cuerpo con los otros objetos en el es
pacio. Es también la base para el apren
dizaje de la direccionalidad de las le---
tras, niimeros y palabras que involucran -
configuraciones, como, por ejemplo: 'b" vy
gty i3t 31ty "los" y "sol'. A través -
del pensamiento visual, la integracién --
entre lateralidad vy direccionalidad, brin
da una constancia relativa de la posicién
de los objetos en el espacio. 19

Un aspecto mis que se puede apreciar en estos niiios, son las
caracteristicas fisicas que se manifiestan en conductas como son:
©'Balanceo corporal, estrujamiento de manos y ojos y movimientos de
cabeza 'de un lado para otro. Esta auto-estimulacidén tiende a desa
parecer cuando el nifio. crece, excepto en el caso de algGn retardo
o.disturbio emocional,

Es'necesario -mencionar que el dibujo no se presenta en el --
nifio ciego, pero‘'se ve sustituido a través del modelado, que ayu-
da a liberar tensiones y a desarrollar la motricidad manual.

No habiendo imdgenes visuales en el nific ciego, no se presen
ta 'la imitacidn.

Los sentidos que mis se desarrollan en el nifio ciego son: el
tacto y el oido. El primero, es relevante, ya que es un sentido -
capaz de captar una amplia gama de estimulos, sensaciones y per--
cepciones. La ejercitacién del mismo, es importante para el poste
rior aprendizaje de la lectura en sistema Braille, por medioc de -
é1 pueda diferenciar la suavidad, aspereza, dureza, lo blando, --
seco, hGmedo; palpar objetos familiares y reconocer otros por su
forma geométrica y figuras en relieve.

19.- Furth y Wachs. Op, Cit.: 99
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El oido es fundamental para el nifioc porque puede identificar
diferentes sonidos que provienen tanto del interior como del exte
riaor; reconocer el lugar y la voz desde donde se llama; saber di-
ferenciar sonidos fuertes y suaves.

El olfato y el gusto son un complemento mds para el nifio cie
go, sabri identificar los alimentos, por su olor; diferenciarg --
aromas agradables y desagradables, asi mismo diferencia los diver
sos sabores.

Finalmente, el lenguaje estd ligado intimamente en todo el -
desarrollo del nifio; sin embargo, el lenguaje en el nifio ciego, -
se puede apreciar que es amplio, pero que no lo comprende, recu--
rriendo al verbalismo.

Una ve: planteadas las caracteristicas derivadas de la cegue
ra, considero que la familia juega un papel primordial en la vida
y desarrollo del nifio ciego, este debe tener una participacién ac
tiva en la vida familiar al permitirle tomar parte en todas las -
actividades, en lugar de protegerle se pone en préctica un princi
pio de igualdad, con ello ayudardn a estimular su iniciativa y ha
bilidades, lubor que serd continuada posteriormente e¢n el pre-es-
colar. De tal modo que poco a poco, el nifio vaya legrando un desa
rrolle fisico normal, apareciendo su independencia, y posterior--
mente su sana integracidén al 4dmbito social.

2. - DESARROLLO COGNOSCITIVO EN EL NIRO CIEGO.

En este subtema, se desarvollard el proceso de construccibn
del pensamicnto del nifio ciego, a través de su consolidacién de -
la funcién simb6lica, la estructuracidn progresiva de las nocio--
nes l6gico-matemiticas y de las bases para su aprendizaje poste--
rior, principalmente en la lecto-escritura y matemdticas.

a) Fupcibn simbélica,

La capacidad de representacién se manifiesta de diferentes -



formas, como son; la imitacién, el juego simbélico, imﬁgenes mén-
tales, modelado y lenguaje; por tanto las experiencias de dpréﬁdi
zaje que-propicien éstas manifestaciones en el nifio, facilitarén

los niveles subsecuentes del proceso de desarrallo.

~El.nifio ciego de cuatro afies, cuando ingresa al sistema pre-
escolar, se encuentra en los (iltinos estadios de sensorio motriz,
es.decir, .en-el inicio de la representacién, por lo cual es neceQ
sario tomar en cuenta las diferentes manifestaciones de ésta al -
planificar el proce>o de  ensefianza-aprendizaje.

23} Juego 51mb011L0.

[N El nifio recurre-a sxmbolos formados & trave: ~de 1'
que-; e permxte resolver conflictos plant adosyen:el
k,ndultos.

r el desarro

" Las estrntchas que_se ‘reco 1endan par prop1c1
lio'en.este” aspecto son: :

rlncones ”

- Part1c1par con os pequenos en los Juegos de: lo
’ es dec;r, representar papeles o ‘situaciones

¥y "Jug1r a..

s Rotnr 105 rxncones dé traba;o.~

- Reallzar dramatlzacxones llbres 0~diri§idas.

Todo esto 1o llevard. a la capaC1dad representatlva de él mls
mo y de los demds por medio del juego. 3 :

¢} Modelado.

E1 modelado puede empezar como juepgo de ejercicio. Si se le
da al pequefio masa para modelar de fdcil manejo, éste empezari --
por realizar figuras de difeventes formas, atribuyéndoles un sig-
nificado, y poco a poco, el nifio ird representando formas menta-~
les de las cosas que lo rodean. Es necesario que el pequefio utili
ce esta forma de expresifn, ya que el dibujo no tiene significado
para los invidentes. El modelado no es una copia de la realidad,-

sino una copia del modelo interno de que dispone el nifio.
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d} Las imdgenes mentales.

Son como una huella que de;a 1la percepcibn de los objetos --
por medio del: tacto, olfato gusto y-sonido; y para que tenga una
imagen ccmpleta es necesario que el pre-escolar, al percibir un
objeto 1o conbzca ‘a-través de los sentidos restantes siempre v --
cuando no represente un riesgo.

e) Lenguaje.

‘Es- comfin que los nifios ciegos tengan un extenso vocabulario
pero no-lo comprendan, por lo tanto es necesario que el educador
apoye la accibn y experimentacién del pequefio con lenguaje des---
criptivo; no accién sin palsbras, ni palabras sin accién.

Pajén (1974) nos dice que para el uso ---
acertado del lenguaje, el nifio ciego pue-
de sustituir las relaciones de vista-oido
por las de tacto-oido; pero asi como las-
primeras se¢ desarrollan de una manera di-
recta y natural en el nifio dotado de vis-
ta, al nifio ciego hay que mostrérselas in
tencionalmente haciéndole tocar los obje~
tos y relucionéndolos con las palabras -~
que los representan. Se trata pues, de --
evitar el verbalismo y de acercarlo al --
lenguaje de una manera real, mostrindole-
simultfincamente con palabras las acciones
y objetos. 20

£) Nociones légico-matemdticas.

Son procesos fundamentales, que permiten al nifio ir conocién
do su realidad de manera cada vez mds objetiva. Las operaciones -
mis importantes son:

- Clasificacién,

Constituye una serie de relaciones mentales a partir de los
cuales, los objetos se refinen por semejanza, se separan por dife-

20.- Gémez Pakacio. Op. Cit.: 15.



rencias, se. defxne la pertenenc1a de ObJ to ‘a una cl ely s dins-..
cluyc en la subcl‘ : L

- Serlacxd

Es-una oneracxén en func16n de la cua
nan’ las diferencias ex1stentes relativas a. una determ:nada carac-
teristzca de los. objetos, es decir, se efectfia un ord‘namlento se

gdn las d1ferenc1as crecientes o decrecientes.

- Conservacién del nimero.

Consiste en que e! nifio pueda sostener la equivalencia numé-
rica de dos grupos de elementos, aGn cuando los elementos de cada
uno. de los conjuntos no estén en correspondencia uno a uno, es de
cir; aunque haya habido cambios en la disposicidn especial de al-
guno de cllos.

En torno al nijfio cicgo, le da un sin ndmero de elementos, --

_que le permitirdn llevar a la prictica las anteriores operaciones,

de manera vivencial, como clasificar sonidos, aromas, peso, texty

ra, etc., todo dentro del contexto de- las actividades que se rea-
lizan cada dfa de trabajo.

- Nocibn espacio-temporal,

Estos esquemas son importantes para la ubicacién del nific en
el Espacio-Tiempo.

La estructuracién del espacio en el nifio, indica que primero
se construyen las estructuras topolSgicas de participacién del or
den proximo, separado, abierto, cerrado, dentro, fueraj y a par--
tir de estas estructuras base, proceden las estructuras proyecti-
vas.

La estructuracién del tiempo también es progresiva, parte de

una indiferenciacifn total en la que ¢l nifio mezcla el pasado y -
el futuro y sélo estd claro lo que ocurre en el momento actual,2?

21, Ibidem: 12-17



3. LA IMPORTANCIA. DEL JUEGO PARA EL DESARROLLO DEL NISO CIEGO.

El juego permite-al.nifio desarrollar sus capacidades fisicas
y mentales, y“a ser creativo, el juego es una fuente de autosatis
facci6n y de placer con sus propias actividades, por medio del --

juego, el nifio se iguala a los miembros de su familia y de la co-
munidad infantil.

Jugar, significa ser activo y prepararse para la vida adul--
ta, todo nifio, sin embargo necesita ser dirigido y motivado para
el juego. porque a menudo no sabe qué es jugar y céwo jugar, por
lo tanto, son los padres y los adultos quienes tienen que introdu
cir al nifio en el juego.

E1 nifio se interesa por el medio que le rodea y esti capaci-
tado para observar ¢ interesarse por las actividades que realizan
otros nifios y los adultos, surgiendo, asi, el juego de imitacién;
el nifio ciego, no tiene esta posibilidad, ya que al carecer de --
los estimulos visuales se refugia en el "juego auditivo", lo que
impide que aprenda sin la ayuda de los mayores, a jugar como to--
dos los nifios lo hacen, ésto hace que ¢l nifio ciego parezca total
mente incapaz de jugar, lo que por suerte no es asi ya que existe
una gran varicdad de juegos y juguetes que pueden ser utilizados

por los nifios sin vista.

Se ha demostrado, que casi todos los juegos de los nifios con
vista, son igualmente aprendidos por el ciego, incluyendo pelo---
tas, muficcas, trenes y bicicletas de juguetes.

Los nifios ciegos pueden usar tijeras, aguja e hile, pueden -
clasificar, coleccionar, trepar paredes, incluso ayudar en las ta
reas del hogar., 22.

22,- Franjo Tronkovic. "Impoatancia def juege para el desarroflo def -
nific ciego” en Juegos 1 fuguetes para niiios cieqos de edad Pue-es-
colan: 9,
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Opino que el juego es una actividad de suma importancia para
el desarrolleo intelectual y motor del nifio, éste ayuda al nifio a
conocer lo que le rodea, a que desarrolle su lenguaje, su cuerpo
y afectos; al jugar con otros nifios, aprende a tomar en cuenta a
los demds, por lo anterior se deduce, que el juego es fundamental
en la vida del nifio, y que la falta del mismo, aisla al pequefio -
del mundo que le rodea; por otro lado, el juego ayuda a liberar -
angustias, miedos, temores, etc.

Independientemente de la minusvalia que presenta el nifio con
sidero que en el juego, proyecta un mundo esborado a veces pero -
con frecuencia preciso de deseos y de conflictos.

El. juego infantil, mediador entre la impotencia infantil y -
la“omnipotencia de los papeles adultos, es un tiempo indispensa--
ble en el proceso de la evolucibén del nifio, actividad habitual --
pero paradbéjicamente compleja y ambivalente al mismo tiempo,:ejel
cicio destinado a la adaptacién de la realidad impuesta por el --
mundo exterior.

Debido a la importancia que tiene el juego en todo el desa--
rrollo del nifio, ¢s conveniente sefialar las funciones que se ven
favorecidas en el proceso de aprendizaje del nifio, es por ello, -
que se presentan de manera general las diversas clases de juego,
ya mencionadas en Capitulo I.

a) Dramatizacién.

A pesar de su duracién rclativamente breve como interés de -
juegos, la dramatizacién contribuye mucho a las adaptaciones per-
sonales vy sociales de los pequefios; mediante la prdctica de repre
sentacidn de papeles. Aprenden a ver una situacién desde el marce
de referencia de la persona a la que representan en los juegos.

A partir de los juegos de dramatizaci6n, los nifios aprenden
a obtener satisfacciones mediante sus propios esfuerzos.



b) Fantasias.’

Indiscutiblemente, las fantasfas son una forma agradable de
actividad a la que los nifios se pueden dedicar, cuando las condi-
ciones hacen que sea imposible que se dediquen a otras formas de
juegos. Lo que es todavia mds importante, es que estimula su ima-
ginacién y fomenta su creatividad, para que los nifios hagan en su
vida real, lo que les resulté agradable en sus suefios. Sin embar-
go, si las fantasias son poco realistas, los nifios no podrén igua
lar en la realidad sus aspiraciones en el mundo de los suefios.

‘c);.Constructivos.

Los Juegos constructivos contrlbuyen a'la socializacién y a
1a. autosuf1c1enc1a, puesto que los nifios gozan haciendo cosas - -
cuando estdn solos.

También aprenden a comportarse.de-modo-social-cuando constru -
yen objetos con sus .compafieros derjuegd; mostrindose cooperativos
y apreciando realizaciones. Los juegos construct1v05 estimulan --
también la creatividad.

d)} MGsica.

Los nifios gozan al cantar, tocar un instrumento musical, 6 -
bailar al son de la mdsica, pueden desarrollar la capacidad de di
vertirse, mientras que al mismo tiempo, aprenden a ser creativos.
La mGsica, puede ayudarles a socializarse, fomentando la coopera-
cibn con sus compafieros.

e) -Colecciones.

La coleccién contribuye a las adaptaciones personales y so--
ciales de los nifios. Los hace autosuficientes en sus juegos los -
anima a desarrollar capacidades sociales, tales como: la justicia,
el compartir, la cooperacisn y la competencia.También contribuyen
a que los nifios aprendan nuevos significados, y a que se hagan or
denados. 23.

23.- Elizabeth B, Hurlock, Op. Cit.: 307-341.
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f} Funcién motora.

Durante los cuatro primeros afios de vida postnatal, el nifio
llega a controlar sus movimientos gruesos, a partir de los cinco
afios de edad, se produce un desarrollo importante en el control -
de las coordinaciones mds finas, que incluyen a grupos musculares
menos utilizados para aferrar las cosas, tirar y atrapar pelotas,
escribir y utilizar herramientas,

A menos que hava obsticulos ambientales o deficiencias fisi-
cas o mentales, que interfieran ¢l desarrollo motor normal, un --
nifio de seis afios, estard listo para adaptarse a las exigencias -
de la escucla y a participar en las actividades de juego de sus -
compafieros. La socicdad espera esto de los nifios. Algunas tareas
mis ‘importantes de desarrollo de los afios preescolares y los pri-
meros de la escuela, consisten en el desarrollo de habilidades mo
toras, basadas en el uso coordinado de diferentes grupos de miscu
los.

Los nifios que responden a las expectativas sociales, reali--
zan buenas adaptaciones personales y sociales, a menos que encuen
tren obstdculos en la personalidad.

g) Juego Simhélico.

Los juegos simb6licos adoptan un papel importante en la vida
emocional del nifo, de 4-6 afios se halla en una etapa muy vulnera
ble del desarrollo, en ¢l sentido de que comienza a adquirir una
nueva suerte de formas de tratar con el nmundo que le rodea.

El juepo simbdlico puede explayar estas situaciones conflic-
tuales de la vida rcal, que le permita una conclusibn ecficiente -
en la que €1 resulta que e¢5 un ganador y no, como suele darse en
la vida real, ¢l que pierde.

E1 juego tiende un puente sobre el vacio-
que existe entre la experiencia sensorio-



motriz y la emergencia del pensamiento re
presentatlvo o simb6lico. Piaget emplea -
el término simbolismo 1fidico para descri-
bir los juegos "del como si'.

Este estimulo inmediato, el palo o la ma-
zorca de maliz, es para el nifio el simbolo
lGdico del revdlver o de la mufieca en los
que &1 piensa. Por lo tanto, el juego de-
"como si'" del nifio estimula el desarrollo
de su pensanmiento acerca de objetos ine--
xistentes que son representados por estos
simbolos. Piaget sugiere, de hecho, que -
el desarrollo del lenguaje también depen-
de de la funcién simbdlica del juego. Pri
mero aparece la C‘(DCTICHCIJ sensorio- lTlO"
triz actual con un objeto o accidn; des--
pués da revivencia 'del como si", de esa
experiencia, y finalmente aparece una pa-
labra que representa verbalmente a todo -
el esquema. Dado que el lenguaje estd sé-
lo principiando en el momento en que se -
estd desarrollando el juego simb&lico del
nifio, resulta dificil observar definitiva

mente cual de los dos aparece primero. 2F

i) Funcién Téctil.

38,

La funcién tdctil es primordial en el nifio ciego, ya que a -

través de ésta puede captar una amplia gama de estimulos y percep

ciones del

Este sentido sc¢ desarrolla de una manera extraordinaria,

mundo que le rodea.

que de alguna manera substituye al de la vista,

ya

Se puede afirmar que las manos del nifio.ciego son sus ojos.

}) Sensori

Al igual que el tacto,:
go. Ya que por medio-de el

al.

C es esenc1al para el nifio cie-
d1ferenc1ar d1versos sonidos' que

provienen del exter1or, asi. como conocer a“las. personas a través

de la voz.

24.- Mary Ann 8. Pufaski. Op. Cit. Apud. Jean Piaget. Seds .

Cit.: 105




‘ " CAPITULO ITI. S oI
INTEGRACION DEL NISO CIEGO PRE- ESCDLAR AL AMBITO_ EDUCATIVO A TRA-
VES DEL JUEGO. ‘ S

10 CONCEPTO E IMPORTANCIA DE LA IVTEGRACIOV DEV
ESCOLAR EV EL DESARROLLO HUMANO.

Este- termlno tiene 51gn1f1cados espec1f1cos en las diversas
ramas del saber. -

Pedagﬁgxcamente hablando, la integracién es el proceso.de in
teraccibén entre los miembros de un grupo, que di, como resultado,
la acomodacidn recfproca y un mayor sentido de su identificacién
en el, :

Eneste sentido, es como una forma de pensamiento o activi--
dad intelectual colectivos en gue, por la aportacién de cada uno,
se llega a alcanzar:.un.consenso que da al grupo cardcter unédnime.
25,

Desde el punto de vista psicopedagégico, considero que la in
tegraci6n es de fundamental importancia, pues, mediante ella, el
nifio puede ir estableciendo un marco de relaciones sociales, ya -
sea dentro del seno familiar o el dmbito escolar.

Antes de pensar en integrar al nifio ciego pre-escolar a una
escuela regular, debemos integrarlo a su familia como un nific nor
mal, hasta donde sea posible ya que es donde adquiere las bases -
sélidas para su personalidad y la primera formacidn.

Posteriormente es indispensable una planeacién adecuada para
la transferencia del hogar a una escuela especial, en donde se in
tegrari a una comunidad de sus mismas caracteristicas y, en ésta
etapa, es donde se van a desarrollar sus habilidades, capacidades
y aptitudes para enfrentarse al mundo exterior (sociedad) con fir
meza v seguridad.

25. Henwy Pratt Fainchild. Diceionardo de Seciologfa: 157,
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Con la preparacifn adquirida en una escuela especial podrd -
integrarse posteriormente a una escuela regular, en donde no se -
sentira relegado o rechazado, por sus compafieros y maestros, pues
contars con una formaci6n 6ptima para desplazarse y desarrollarse
en cuaquier medio.

Otrb aspccto relevante de la integracién, es lograr que el -
nifio pré-escolar sea cooperativo en el trabajo colectivo y en el
juego-en ocqueﬁos grupos, obteniendo 1la comprensién de diferentes
putitos de vista ) en general del mundo que le rodea.

< La inpcgraciﬁn lograda en las escuelas de educacidn ‘especial
Y posteriofmcnte en escuelas regulares, son.las que proporciona--
“rén las bases necesarias para su desarrollo. El nifo, al obtensr
elementos tales como.la autenomia, creatividad, “responsabilidad,
cr1t1c1dad solucién de problemas y formacidn positiva de autocon
; ”cepto estarﬁ en pos1b111dad de alcanvar su evolucidn bio-psicoso
czal il : e

z.- REVISION DE DIVERSOS PUNTOS DE VISTA.

: Pnra dcsarrollar este tema me apoyaré en eminentes tratadis-
tas de la educacién’ como son: Emilio Durkheim, Parsan, Arnold - -
“Gesell yiElizabéth B. Hurlock.

a) Punto de vista de Emilio Durkheim.

Durkheim analiza la funcién de la educacién dentro de la so-
ciedad, la identifica en su dimensifn de realidad objetiva y ex--
terna, instituida e institucionalizada y la construye como un he-
cho social. Ddndole un caricter de orientacidn humanista ya que -
tiene la idea del poder creativo de la educacién y manifiesta la
dignidad y grandeza de su accién cuyo protagonista principal es -
el maestro.

La funcién de la educacibén consiste en socializar al ser hu-
mano, es decir, moldear al ser “social" que somos, con el prop6si
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to de conformar otro nueve ser social y moral.

La funcibn principal de la ‘educacién es la socializaci6n me-
tédica de la generacién joven, mediante la accién ejercida por la
gencracidén adulta. Esta socializacién se realiza mediante un pro-
ceso de imposicidn externa.

Naturalmente se va moldeando de acuerdo con las necesidades
objetivas del contexto. Estas necesidades se estructuran en un ¢
digo cultural de normas, valores y conocimientos que son comunica
dos por el grupo generacional como la conservacién de la cultura
heredada del pasado. 26.

Dicho autor no contémpla a la familia, sin embargo, debido a
la forma en como concibe & la educacién como un hecho social, es
decir, el individuo mediante la instruccién se socializa.

Se deduce, o través de su teorfia que la familia es considera
da como primer subsistema de la socializacidén humana y que, poste
riormente, proseguird en la escuela., Para el autor toda la educa-
cién es considerada como un hecho social.

b) El punto de vista de Parson.

Para Parson, en cl aprendizaje socializador, se entrecruzan
dos momentos que se miden en la capacidad individual, estos son -
asumir el papel y la capacidad de vivir en el mismo,

La solucién social analiza cémo se di la funcién dentro del
sal6én de clase y la relacién a la distribucidén de los recursos hu
manos, dentro de una cstructura de los papeles en la sociedad - -

global,

Esta distribucién comienza a funcionar ya desde cl salén de
clases, donde se distingue la posicién del profesor como autori--

26.- Hagdafena Salomtn. "Pancrama de fas princdpales cornlentes de in-
teapretacibn de La educacibn como fenémeno socdial" en Pergilfes --
Educativos. Apud. Emi{io Dwikhedlm: 3.



42.

dad y saber, y la del alumno como subordinado e ignorante,

Tanto la familia como la escuela, seglin el autor, cumplen --
con el proceso de socializacién mediante el cual los individuos -
son entrenados y motivados para el correcto desempefio efectivo y
técnico de sus papeles en la edad adulta. 27,

En otras palabras, €ste autor toma como unidad de andlisis y
como agente de socializacién, el saldén de clases y la familia.

La socializacién bisicamente se inicia en la familia, poste-
riormente serd continuada en el dmbito educativo en donde va a ad
quirir una formacién determinada para asumir los diferentes pape-
les dentro de la sociedad.

c¢) El punto de vista de Arnold Gesell.

Las rafces del crecimiento de la personalidad del nific pene-
tran en otras personalidades, esto depende de las relaciones in--
terpersonales que éste experimenta dfa a dfa, afio a afio. 5i no eg
tableciera contacto con otros seres humanos desde el momento mis-
mo del nacimiento, dificilmente podria adquirir una personalidad.

La profundidad de las relaciones que establece con otras per
sonas j6venes 6 viejas, contribuyen a que en el futuro logre 1a -
"autonomfia’,

Las relaciones interpersonales que actfian sobre el nifio en -
el hogar, en la escuela y en la comunidad, incluyen padres, compa
fieros, director, supervisores y alumnos de los diversos grados.

Las caracteristicas sociales consisten en orientaciones y --
tendencias concretas y, lejos de permanecer estiticas, estas - -
orientaciones se modifican de continuo, con las circunstancias de
la edad.

La meta de la instruccibén es procurar que todos los nifios re
ciban un aprendizaje de una manera y en un nivel adecuado a su --

27.- Magdalena Salomén. Up. Cit. Apud. Talcott Pansons: 9-10.
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propio desarrollo. 28.

En resumen, para Gesell, la escuela es una unidad social mis
amplia que el hogar, pero es mucho mis compleja y, en gran medi--
da, menos decisiva en cuanto a la personalidad del nifio,

Constituye, sin embargo, un factor de importancia en la ex--
tensién de la red de sus relaciones interpersonales.

d) El punto de vista de Elizabeth B. Hurlock.

Las oportunidades para aprender, dependen del ambiente y los
intereses de las personas, tanto de nifios como adultos, con quie-
nes se asocian los pequefios. Puesto que las inclinaciones de és--
tos son "caseros'.

A medida que se ensanchan sus horizontes sociales, adquieren
otras inquietudes con personas fuera del hogar, con las que entra
en contacto.

Sin embargo las incapacidades fisicas, mentales y las expe--
riencias sociales restringidas, limitan los intereses de éstos.

Dentro del dmbito escolar, sostiene relaciones agradables --
con los maestros, desarrollando actividades sociales favorables -
que hacen gratas las experiencias adquiridas en la escuela, por -
el contrario, cuando éstas son desagradables pueden conducir a ac
titudes desfavorables.

Cuando los dos aspectos, el cognoscitivo y el afectivo se --
conjuntan, desempefian papeles importantes para determinar lo que
los nifios harin o no y los tipos de adaptaciones personales y so-
ciales que realizarfin. 29.

Para concluir este punto, es necesario mencionar que la fami
lia es la unidad mds importante de socializacién, puesto que los

26.- Awiotd Gesell et al. Up. Cit.: 51
29.- ELizabeth B. Hunlock, Op. Cit.: 243-244.
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nifios-sélo aprenderdn a ser sociables si se sienten motivados na-
ra ello. Esto depende en gran parte, de la cantidad de satisfac--
cidén que obtengan a partir de las actividades sociales.

Ahora bien, dicha socializacidn serd continuada vor el maes-
tro, pero quienes tienen una mayor influencia son los comnafieros,
mis que la familia y el propio educando.

3.- INTEGRACION DEL NISO CIEGO EN EL AMBITO FAMILIAR Y ESCOLAR.

a) Tanto en el dmbito familiar como en el educativo, el nifio tie-
ne derechos y deberes que cumplir. Este se llevarf a cabo a tra--
vés de su participacidén en las actividades diarias.

“La familia es el ndcleo en donde el nifio aprende a actuar en
funcién-de otros., Esta tiene que estar preparada para enfrentar -
el problema que significa tener un hijo ciego, va que debe estar
en condiciones de estimular y motivar al nifio, facilitindole su -
nofmal y sano crecimiento.

77" La familia debe observar cuidadosamente, cuales son los esti
mulos a los que ¢l nifio responde con mayor prontitud e interés v
cuales son las actividades que mis le agradan.

En este marco de relaciones, sc destaca un ambiente que pro-
picie scguridad para los pequefios, que los invite a la rarticipa-
cidén de las actividades cotidianas permitiéndoles el didloge con
los demds miembros de la familia, sin temor a equivocarse y a ser
sancionados, favoreciendo el proceso ¥ la autonomia.

No se debe dudar de su capacidad cuando no comprende las ---
instrucciones de juego de inmediato o cuando no muestra la debida
destreza para cierta actividad.

Toda la educacién se basa en el afecto, la comprensién y la
paciencia, lo que debe llevarlos a trabajar sobre asnectos firmes

y positivos del nifio y no sobre sus debilidades 6 carencias.

Con ello de contribuye a que tenga un fuerte equilibrio tan
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‘to fisico como psfiquico, consciente de sus limitaciones pero due-
iic de su personalidad en crecimiento, lo cual le permitird desen-
_volverse en su medio con un minimo de dificultades y un miximo de
posibilidades.

Para concluir este tema, se puede afirmar que antes de pen--
sar en integrar a un nific ciego a la escuela, sc debe de integrar
primero a su familia, es ahi en donde va a interactuar con sus pa
dres y hevmanos, son elles quienes deben ofrecer al nifio un hogar
gratificante en donde €1 pueda tener un desarrollo normal, ya que
es el lugar mis propicio para que el pequeiio adquiera los elemen-
tos necesarios para enfrentar su limitacién. Esta primera forma--
cién que el nifio recibe en el seno materno le serd de wtilidad --
para su posterior ingresc a la Educacidn Especial.

b) Integracibn al &mbito escolar.

La cducacién pre-escolar se refiere a la-
educacién impartida o recibida antes de -
la educacidn escolar. Dada la gran impor-
tancia de la educacibn del nifio en su mis
tierna infancia, el comienzo de la educa-
cién pre-escolar puede ser considerado --
desde el nacimiento, La concepcién propia
sobre cducacién influye en esta determina
cién. Si exaltamos a la madre como cduca~
dora, debemes convenir en que, desde el -
nacimiento, el nifio adquiere hibitos que

le avudarin a la formacién de su persona-
lidad durante toda su existencia. Las ex-
periencias infantiles de los primeros ---
afios de vida son de pran importancia en -
la formacidn de la personalidad.

La educacidn pre-escolar lleva implicito

continuar, y afin superar, la formacién fa
miliar de los nifies, la finalidad funda--
mental que se le atribuye, es ¢l desarro-
1lo motor, la cducacidn fisica del nifio -
plenamente adecuado al desarrollo perfec-
to de la madurez de esta etapa infantil.
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Es primordial que se desarrollen las apti
tudes naturales existentes en los nifios ¥
las actitudes propias para una adaptacién
perfecta a la sociedad en que estin des--
tinados a vivir. 30

Por lo anteriormente planteado es conveniente sefialar, que -
la transicién del hogar a la escuela de Educacién Especial se de-
be dar en forma gradual. E1 arbiente debe ser libre de tensiones
y ansiedad haciendo posible que el nifio aprenda a explorar y a en
frentar con eficacia algunos de sus oropios problemas. Por lo tan
to se ensefiard al pequefio a que se baste a si mismo, dentro de lo
que es capaz y de manera que resulte placentero.

Uno de los primeros aspectos de los que se encargari el edu-
cador, es enscfiar a los nifios ciegos a que se muevan con confian-
za, es importante que no adquieran el hibito de andar a tientas,
sino que aprendan a caminar por si{ mismos con cierta precaucién.
Es necesario que se dé orientacién y movilidad a los nifios ciegos,
de no ser asi serin pasivos y sedentarios.

El educador especializado debe basar su trabajo, en primer -
término, tratando al educando como un nifio y en segundo, como un
nifio ciego. Es mejor olvidar que es diferente a los demds hablar-
le, cantarle, jugar con é1 y estimularlo tanto 6 mis que a un ni-
fio vidente.

Hay que seiialar que muchos nifios ciegos tienen buena inteli
gencia, son capaces de aprender el sistema Braille y ciertas ac-
tividades précticas. Difieren en su capacidad y en sus habilida--
des al igual que las demis personas, pero en general desarrollan
una especial sensibilidad en el tacto y la audicidén que compensa
en gran medida su pérdida visual.

30.- Juan Manuel Morens G. y Ma. Luisa Meiiz. "la Educacién Preesco-
Zan hoy" en Educacidn Preescolar méiodos, tlenicas y onganiza--
cidn: 7-8, 10-11.
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En pre-escolar se da la iniciaci6én del Sistema Braille. El -
aprendizaje de Braille es un proceso abstracto y formal, requiere
de una gran concentracibn, cierta habilidad manual y capacidad --
para analizar y sintetizar los sonidos. Al principio es necesario

aprender a asociar cl sonido de la letra con el disefio de los pun
tos.

En los nifios de 5 y 6 afios pueden introducirse juegos en los
que intervengan los nGmeros, cuando el nifio esté preparado para -
comprenderlo se introducirdn los nQmeros en Braille, de manera --
que pueda relacionar el nombre del nGmero con la cantidad y su --
configuracidn especial en el sistema.

E£1 nifio ciego precisa de una educacién especial que se adap-
te a sus necesidades, pero también necesita sentir que forma par-
te de una familia y que es miembro aceptado de la sociedad.

La facilidad con gque ¢l nifio se adapta a este nuevo ambiente
dependerd de las relaciones familiares,

El nifio tiene que saber su limitacidén de ceguera y superar--
se, para ganar el derecho a ser un miembro de la escuela de nifios
normales, ya que en ésta, serd un sujecto con deberes que no se le
van a perdonar y con derechos que le permitirin integrarse y par-
ticipar activamente.
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CAPITULO IV
SUGERENCIAS DE ‘ACTIVIDADES. LUDICAS EDUCATIVAS PARA NIROS CIEGOS -
DE: NIVEL PRE-ESCOLAR.

El presente capftulo tiene como finalidad presentar una va--
riedad de juegos que sirvan al educador, que es la figura princi-
pal en el proceso de la ensefianza-aprendizaje.

La ensefianca debe ser objetiva, dindmica y auditiva. Este --
principio didictico se refiere a los métodos, técnicas y materia-
les en general que se necesitan para realizar una educacién com--
pleta e intepral.

La cducacifn que se imparte a los ciegos en general, y muy -
especialmente a los niftos, debe llenar al méximo el hueco o falta
de experiencia cognoscitiva espont8nea que se obtiene a través --
del sentido visual, Recordemos que la vista es el sentido de la -
ubicacién por ecxcelencia y de informacién global cercana o leja--
na, por lo tanto la ausencia de &éste sentido perturba seriamente
la movilidad libre e independiente, la orientacién correcta y con
secuentemente la ubicacidn.

El nino ciego, al igual que el nifio normo-visual, requiere -
de prdcticas y experiencias motrices y senso-perceptivas constan-
tes: el ofdo, el tacto, el olfato y la capacidad quinestésica, de
ben conjugarse constantemente a través de cjercicios y juegos es-
peciales, cuyos resultados serin una mayor independencia psicols-
gica y fisica,.

Por lo anteriormente planteado es mi propbsito presentar a -
continuacién un cuadro de juegos apropiados para el desarrollo --
educativo del niflo ciego.

La naturaleza del cuadro contempla una organizacién por co-~
lumnas; la primera columna atiende la funcién principal a desarrg
llar; 1a segundn el nombre que se propone para el juego; la terce
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ra la descripcién de la actividad y la filtima los materiales re--
queridos.

Las actividades aquf presentadas son relevantes para el - --
aprendizaje del nifio ciego; todos los sentidos pero sobre todo --
las manos, son fundamentales para la adquisicién de nuevos conoci
mientos.

Por cuanto a las funciones: Tdctil, auditiva, olfativa, gus-
tativa, quinestésica de coordinacién y otras, no se puede hacer -
una separacién o diferenciacibn tajante, en lo que respecta a los
juegos, ya que en algunas ocasiones todos los sentidos se ven in-
volucrados en una sola actividad. El tacto y el ofido, son los dos
sentidos mis importantes del nifio ciego y por lo tanto, posterior
mente, se podrd observar en el cuadro, que estos dos sentidos apa
recen con mayor frecuencia en los juegos. Con esto se pretende --
dar un cuadro descriptivo de actividades lddicas, como sugerencia
para el cducador, favoreciendo con dichas actividades la estimula
cibn, el aprendizaje, el lenguaje, la socializaci6n y la indepen-
dencia del nifio ciego.



v FUNCION A

NOMBRE DEL JUE
DESARROLLAR GO

CUADRO DE ACTIVIDADES LUDICAS

DESCRIPCION

AN
MATERIALES

Orientacién
Espacial y
Movilidad

Juegos de paseo

Este tipo de juegos que se desarro-
llan mientras se realiza un paseo -
ya sea en el campo, en la ciudad &
la calle, favorece la ubicacibn es-
pacial. Mientras caminan, el educa-
dor estimula al nifio ciego para que
recoja diversos objetos, como hojas,
piedras, ramas o semillas,

Al comienzo del paseo se puede pre-
guntar al nifo icémo sientes las co
sas?, o decirle: “toquemos este edi
ficio'", o ''toca esta reja y luego -
una puerta”. Si el nifio no conoce la
palabra rugoso el educador puede es
timularlo diciéndole: "el tronco --
del firbol es rugoso, haber si encon
tramos alguna otra cosa rugosa'.

Si el nifio ya conoce la palabra ru-
goso decirle: ";Puedes encontrar al
go que sea diferente de este frbol
Tugoso?", (por ejemplo una hoja 1i-
sa) o "puedes ecncontrar algo que --
sea igual que este drbol rugoso'.
Al continuar el paseo, se encontra-
rin nuevos objetos para tocar y nom
brar sus texturas. Al comicenzo del
pasco el educador nuede decir: "A -
ver cuintas cosas, podemos tocar".
Yo toco un frbol; ;Qué tocan uste--
des?. Dejar que los nifios se turnen
para tocar las cosas. También se -~
les pueden dar dos flores, para que
el nifio sienta cufl es mis grande y
cufil es mfs pequeiia. 30

30.- Juan Manuel Moneno G. y Ma. Luisa Meidz. "La Educacién Precscelar hoy"
en Educacién Precscolar métodos, téenicad v oramrizacddn: 7-§, 10-11,

31.- Sandna Zeitlin Tactzsch y Lym Taetzsch. Jueqos v Actividades Preescolancs:

26-28, 33, 37, 51-53, 56, 59, 63,

Bolsa de pléastico
para depositar los
diferentes objetos
que se encuentren
durante el paseo -
por el campo.

En el caso de un -
paseo por la ciu--
dad, los materia--
les consistirfan -
en las cosas u ob-
jetos que se en--
cuentren a su alre
dedor (por ejemplo
una caseta telefé6-
nica, un poste una
reja, una ventana,
un coche, etc.).

il



DESCRIPCION

[0
MATERIALES

FUNCION A NOMBRE DEL
DESARROLLAR JUEGO

Comprensibn Igual y Diferente
de la igual

dad y la di

ferencia de
objetos, a
través de
la textura,
del tamaifio,
y de la for
ma.

Thctil “ldentificacién
de  formas

Se colocan tres ohjetos sobre la mesa.
Dos deben ser iguales. el tercero debe
diferir en algGn aspecto. Se le dice -
al nifio: ";Todos éstos bloques son - -
iguales?". Si el nifio responde si, se

le formulan preguntas adicionales acer
ca de los tres objetos. Por ejemplo, -
";Este es tan grande como estos dos?",
Cuando ¢l nifio ciego sefale cual obje-
to es diferente, sc le pregunta cual -
es la diferencia y se le continfia esti
mulando para que identifique otras di-
ferencias de tamafio, textura y forma.

Se colocan varias figuras en un reci--
piente y se le dice al nifio ciego, - -
“:Puedes encontrar un rectingulo en el
taz6n?" v as{ se continfia con todas --
las figuras que haya, hasta que el re-
cipiente quede vacio.

Este juego, estimula el sentido del --
tacto, a través de la identificacién -
de las formas.

Grupos de tres obje-
tos de la misma cla-
se, dos idénticos y
uno ligeramente dife
rente,

il

Diversas figuras de
texturas y formas
diferentes.

‘LS
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FUNCION A NOMBRE DEL

DESARROLLAR JUEGO DESCRIPCION MATERIALES

Coordinaci6n Clasificacién e - Se dan indicaciones al nifio para que De tres a diez obje-

motora identificaci6én de forme una fila de bloques {tridngu-- tos de la misma cla-
objetos por tama- los, circulos, cubos) del mis peque- se, pero de diferen-
fio fio al mds grande sobre una mesa. te textura y tamafio.

"iCufl es el bloque mis pequeiio del
grupo?", lo colocas en un extremo de
la mesa. Luego pedir un bloque algo
més grande para colocarlo junto al -
anterior.

Continuar asi hasta formar una fila
del mis pequefio al mas grande y ha--
blar acerca del tamafio relativo de -
los objetos.

“Estos dos bloques son orandes [ver-
dad?, ¢(pero, cudl es el mis grande?,
¢(cudl es mis pequefio este bloque, o el
siguiente?".

Posteriormente para la identificacién
de los objetos por tamafio se toma un
objeto del grupo y se le dice: "Este
blogue (tridngulo, circulo o cubo) es
grande o pequeiio’”. Se tomo otro blo-
que vy se les pregunta '"/y éste, es -
mis grande o mis pequefio que el pri-
mero que he cogido?". En este juego
se trata de que el nifio llegue a usar
las palabras grande, pequefio, mis --
grande, mids pequefio, etc., al tomar
un objeto y determinar su tamafio en
relaci6n con otros objetos.

Para un mejor manejo del material,-
los tridngulos podrian estar forma-
dos de papel terciopelo, los circu-
los con papel lustre o crené y los
cubos podrian ser de plistico o made
ra.

°Zs



FUNCION A
DESARROLLAR

NOMBRE DEL
JUEGO

DESCRIPCION

NE

MATERTALES

Ejercitar la
funcién sen-
sorial; escu
char e imi-~
tar; desarrto
llar 1a crea
tividad y, -
la imagina--
cibn a tra--
vés de la --
imitacifn

Juegos de papeles

Simular ser un animal.- La mayoria de
los nifios ciepos hacen ésta actividad
por si mismos después de escuchar a un
animal. Se ponmen a cuatro patas y la-
dran o grufien. Aqui se les puede supe
rir nuevos animales para que imiten.
Cambio de papeles Educador-Alumno.-
Los nifios ciegos van a disfrutar mu--
cho de ser el "educador" mientras el
educador pasa a ser el "nifo". Esta -
actividad es una buena oportunidad pa
ra que, se vea come cree el nifio que
act@a o debiera actuar el educador.
Ser otras nersonas.- Entre las activi
dades favoritas del nifio ciego, es si
mular ser un médico, enfermera, poli-
cia, vendedor, bombero, etc.

Estos juepos de papeles son activida-
des que les gustan tanto a los nifios
ciegos, que muchos de ellos, las ha--
cen por iniciativa propia; ademds fa-
vorecen el desarrollo, de su vocabula
rio y la comunicacién social.

Los necesarios para
cada situacién.
Es muy @itil una ca-

ja o bolsa con ropa,

sombreros y zapatos
viejos y otros ves-
tidos.

"¢€s
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Estimulacién
del sentido
t8ctil y sen
tido estereog
néstico.

sentido del

verduras

Conozcamos las
frutas y las

en cajitas como: menta, clavos de --
olor, alcanfor, neftalina, cebolla,

ajo, flores, nardos, rosas, y en bo-
tellas colocard sustancias como per-
fumes, alcohol, petréleo, gasolina,

etc., pidiéndole luego al nifio ciego
que haga ejercicios de reconocimien-
to de los distintos olores, ya sea -
con aroma agradable o desagradable.

Para esto también se puede aprove---
char todo el material que ofrece la

naturaleza.

Se le pide al nific ciego que reconoz-
ca las frutas, verduras y hortalizas
empleadas diariamente en la cocina fa
miliar, asf como que identifique las
distintas texturas como: liso, dspero,
suave, rugoso, aterciopelado, duro, -
blando, seco, himedo, mojado. 32,

32,- Angelita Collado. Construyo Juguetes; {para m{ nifo de 0 a § aios):

55-57, 59-61, 44, 86-71,

FUNCION A NOMBRE DEL
DESARROLLAR JUEGOD DESCRIPCION MATERIALES
Ejercitar el Vamos a oler El educador colocard algunos sélidos Menta, clavos, al-

canfor y otras es-
necies.

Gasolina, petrdleo,
alcohol.
Recipientes.
Botellas.

ngn

Durazno, pléatano, -
manzana, fresas, ta
marindo, aguacate,

zanahoria, coliflor,

lechuga, espinacas.

B2
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FUNCION A NOMBRE DEL
DESARROLLAR JUEGO DESCRIPCION MATERTALES
Estimular el La siembra Con los frascos bien lavados, nrepa- Frascos.

desarrolle
senso-percep
tual,

Estimular el
desarrollo -
senso-percep
tual de aso-
ciacién.

Franel6grafo

re junto con el nifio la siembra de
la semilla.

Poner el algodén dentro del frasco -
con un poco de agua; coloque la semi
1la sobre el algodén y déjelo en un
lugar donde no dé directo el sol; a
los dos o tres dias observe si ha --
brotado la rafz y el inicio del ta--
1lo; una vez que haya brotado, siem-
bre la semilla en la lata con tierra,
El educador proporciona al nifio la
planta para que conozca sus partes -
(raiz, tallo, hojas, flor o fruto) a
través del tacto.

El educador describird al nific ciego
el paulatino crecimiento de la semi-
1la. Previo a ésta actividad, el edu
cador ya habrd presentado al nifio --
ciego la semilla.

Primero preparar el franelégrafo, cla
vando la tela de lana a la madera 6 =
cartén,

Luego pegar la lija a las figuras en
la parte de atris.

El educador proporciona al nific ciego
una figura incompleta, por ejemplo un
nollo sin una pata, para que la mani-
pule e identifique. Luego el educador
le indicarid, que la pegue en el frane
légrafo y después que localice en la™
caja, las partes faltantes que comple
ten la figura del franelégrafo y las™
coloque en el espacio correspondien--
te.

Semillas {maiz, fri-
jol, algodén, etc.)
Envases varios.
Tierra.

Agua.

nyn

Tela de lana o felpa.
Madera liviana o car
tén. -
Clavos pequefios.
Lija.

Figuras de cartén de
diversos animales,
(incompletos).
Martillo.
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FUNCION A NOMBRE DEL

DESARROLLAR JUEGQ DESCRIPCION MATERIALES

Estimular ¢l Izquierda-Derecha E1l educador recorta dos partes de Tijeras.

reconocimien cinta de diferente textura de ma- Papel crepé.

to de su es-~ nera que se puedan amarrar al mu- Terciopelo,
fieco ¥y tobillo del nifo. Mufieco.

quema corpo-
ral, latera-
lidad, favo-
reciendo al
sentido qui-
nestésico.

Estimular el
desarrollo -
psicomotor, -
ofdo y el --
equilibrio, -
para favore-~
cer el des--
plazamiento
del nifio cie
g0 ¥y unr mejor
manejo del -
espacio.

El Camino

El educador pide al nifio ciego -
que se amarre las cintas en las -
mufiecas y tobillos, pie y mano de
recha, cinta de papel crepé, pie
y mano itquierda cinta de papel -
terciopelo. Posteriormente se¢ so-
licita al nijio ciego que a una ox
den levante la mano devecho o la
izquierda, o los pies. Oriente al
nifio para que asocie la textura ~
de la cinta con la ubicacién de -
las partes de su cuerpo.

E1l educador colocarid dos cuerdas en

forma paralela simulando un camino y
en €1 colocar arena para que el nifio
ciego aprenda a diferenciar lo que -
es un camino liso, de otro con pasto
al mismo tiempo que se desplaza.

Se le pide al nific que se desplace -
por el camino de arena y que se de--
tenga hasta que escuche un cassette

con canciones infantiles.

Si el nifo ciego muestra dificultad

en su desplazamiento, el educador lo
hard junto a €1.

ngn

Dos cuerdas.
Arena,

Cassettes con can-
ciones infantiles.
Grabadora.

‘95



npm

FUNCION A NOMBRE DEL

DESARROLLAR JUEGO DESCRIPCION MATERIALES
Estimular el Compras El educador presentari al nifio ciego Caja de huevos va-
desarrollo - la caja de huevos vacia y leos casca- cia.

senso-percep
tual y de co
rresponden--
cia.

Estimular el
desarrollo
senso-percep
tual y la no
cién de can-
tidad.

Mucho, Poco, Nada

rones en otro recipiente.

Se le pide que coloque los cascaro--
nes de huevo en cada huevera y los -
cuente. Se le preguntard al nifio cie
go si el total de cascarones corres-
ponde al total de hovos de la hueve-
ra.

Pucde ofrecersele mis cascarones has
ta que el nifio coloque todos. Con es
te juego, el nifio se dari cuenta de
la correspondencia que hay entre el
ndmero de hoyos y el nGmero de casca
rones.

El educador agrupard en tres cajas o
recipientes los objetos o cosas; uno
con muchos objetos; otro con pocos y
otro vacio.

Luego se le pide al nifio ciego que -
diga dénde hay mucho, dénde hay poco
y dénde nada.

Cascarones de hue-
vo vacios y forra-
dos con diversas -
texturas,

A

Objetos y cosas (are

na, agua, corchola--
tas, piedrecitas, --
frijoles).

Cajas o recipientes
de pldstico de uso
diario, como plato-
nes.

°LS
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Juego ‘de Tocar

tos de diferentes, texturas como: --
sal, harina, arroz, azficar, agua, --
arena, o hielo.

El nifio mete la mano en un primer ta
z6n y toca lo que hay dentro. Decir-
le: "“;C6mo se siente la harina de --
este tazdn?". El nifio puede respon--
der que es "fina'. Decirle: “;No es

suave y lisa?".

Después de tocar y describir dos o -
tres casos diferentes, se colocan --
nuevamente frente al nifio, otros ta-
zones y decirle: Vamos a jugar a to-
car y adivinar, (Qué es ésto?. Este

juego estimula el desarrollo del sen
tido del tacto, ya que puede recor--
dar y reconocer lo que hay en el ta-
26n y describirlo. Si el nific tiene

dificultad, hacerle alguna sugeren--
cia. Posteriormente se pueden ir - -

FUNCION A NOMBRE DEL
DESARROLLAR JUEGO DESCRIPCION MATERIALES
Estimular el Juego del trans- El educador realizard las figuras de Juguetes de los ~--
desarrollo - porte. medios de transporte, en papel casca medios de transpor
.social y el rén; le solicitard al nific ciego que te. -
lenguaje. busque entre los juguetes gque esta-- Figuras de papel -

rin en una caja, un medio de trans-- cascardén de los me

porte, por ejemplo: un autombévil, un dios de transporte.

avién, un tren, etc.

Después le pedird que busque la fi--

gura de cartfn y que la compare con

el juguete.

1|Nl|

Téctil Se llenan varios tazones con elemen- Varios tazones peque

fios.

Elementos con diferen
tes texturas como: -~
sal, azGcar, harinas,
arroz, agua, arena, -
hielo, etc.
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FUNCION A
DESARROLLAR

NOMBRE DEL
JUEGO

DESCRIPCION

nR

MATERIALES

Coordinacién

Motora y Tic-
til, y ayuda

a tener con-

fianza en sf

mismo.

33.- Nefty M.

Juegos de mesa
Tablero de encajes
Dominé

Cartas

Dados

agregando gradualmente mds elementos
al juego, tales como: nelotas, lini-
ces, teclas, tuercas, cartones lisos
y acanalados con la finalidad de que
los nifios diferencien la textura, cl
peso, el tamafio y la forma. 33.

El tablero de encajes consiste en
cuadros o casilleros, los cuales de-
ben ser cubiertos con nancl de diver
sas texturas para ser reconocidas al
tacto, por el nifio ciego. Las figu--
ras o las fichas de juego pueden di-
ferenciarse a través del tacto colo-
cindole marcas tales como: clavos pe
quefios o dymo.

En el juego de dados, los tantos pue
den ser reconocidos por el nifio cie-
go, si se marcan las cantidades en -
bajo relieve.

81, las cartas se marcan con simbo--
los de Braille, los nifios ciegos, --
pueden jugar con nijios normo-visua--
les y también podrén jugar con el do
miné, reconociendo los puntos en re~
lieve. Estos juepos, exigen constan-
cia y ejercitacién téictil.

Vita de Guertero. Guia prdetica para jandines de {nfantes: §9-92, 95,

g

Tablero de encajes.
Dominé
Cartas.
Dados .

"6S
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FUNCION A
DESARROLLAR

NOMBRE DEL
JUEGO

DESCRIPCION

nprn

MATERTALES

Estimular el
desarrollo -
senso-percep
tual de los
conceptos.

Desarrollar
la movilidad

Juego de Posicio-
nes.

iJuego de ‘la movi-
lidad.

Debido a que el nifio ciego presenta
ciertos problemas en el manejo de -
las palabras: arriba o abajo, delan
te, atrds, dentro, afuera, lejos, -
cerca, izquierda, derecha, etc.,los
juegos en los cuales se le pide al
nifio ciego que coloque objetos o co
sas en las diversas posiciones, lo
ayudarln en el desarrollo de la mo-
vilidad.

En el juego de la "postura", la ma-
dre o el educador toman cierta posji
cién y se le pide al nifio ciego que
lo toque para que descubra cual es
la postura y que la imjite.

Coloque una cuerda en el piso e in-
dique al nifio ciego que camine so--
bre ella, para favorecer el equili-
brio y fortalecer los mfisculos del
pie; jugar con una vnelota con un --
cascabel dentro, arrojindola sobre
la pared, e¢s divertido para los ni-
fios, ademds de que &ste juego esti-
mulard los brazos y todo el cuerpo.
En estos juegos, los nifios ciegos -
pueden familiarizarse con su cuerpo
y con el de otras personas, asi co-
mo de su movimiento.

Ohjetos y cosas de
uso diario, cartén
figuras o dibujos
en relieve de 1los
objetos y cosas.
Caja con diversos
objetos.

nqn

Pelota con un casca
bel dentro.
Una cuerda.

"09



FUNCION A
DESARROLLAR

NOMBRE DEL
JUEGO

DESCRIPCION

nRe

MATERIALES

Conocer e
identifi-
car rafz,
tallo, ho-
jas, flo--
res o fru-
tos, a tra
vés de la
manipula--
cién de --
las plan-
tas.

Las plantas

El educador presenta al nifo ciego -
diversas plantas para que conozca ca
da una de sus partes: rafz, tallo, =
hojas, flor o fruto con objeto de --
que las manipule a través del tacto.
Posteriormente, se le explica breve-
y sencillamente al nifio ciego, que -
existen plantas que solamente estédn
formadas por rafz, tallo y hojas co-
mo por ejemplo: los helechos, y que
hay otras que tienen flor o fruto.
Posteriormente, para afirmar este co
nocimiento, el educador puede organi
zar un paseo al jardin. -

Todo tipo de plan-
tas con flor y fru-
to.

Plantas sin flor.

‘L9
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Después de haber presentado el cuadro de actividades lGdicas
como sugerencia para los educadores de nifios ciegos, que desde --
luego no son los finicos juegos que pueden ser adaptados para el -
desarrollo 6ptimo de sus funciones.

Opino que el papel del educador es fundamental, ya que éste
debe tener una formaci6n integral, capacidad, creatividad y dina-
mismo para despertar el interés del nifio ciego a través del juego
sin olvidar que éste nifio sustituye las acciones de juego por des
cripciones verbales.

El educador dependiendo de las caracteristicas y necesidades
individuales de sus alumnos, tendrd la posibilidad de construir -
juguectes y de proponer otro tipo de juego.

Actualmente, el juguete electrénico desempefia un papel impor
tante en el mundo infantil. Si el educador canaliza positivamente
su uso, a travéz de éste, el nifio ciego podréd crear en su mente -
el concepto de volumen, funcibn y capacidad, del mismo el cual lo
relacionarfi con su medio ambicnte.

El educador tendrid como funcién ensefiarle al nifio ciego el -
manejo del juguete electrbnico acorde a sus necesidades; dando --
pauta a otras alternativas en su uso. Le ayudar§ a crear una ima-
gen real de las cosas que le rodean; ademis, diferenciard las di-
versas texturas con las que ha sido fabricado cada juguete.

Finalmente el educador debe conducir el juego, y encontrar -
un uso positivo al juguete electrénico. No podemos aislar al nifio
de los avances tecnolégicos por lo que al juguete se refiere, ya
que, &éste es conocido dentro del seno familiar y por sus mismos -
compaficros en la escuela, sabiendo que hoy en dia es lo mis usual,
ya que, cada nifio manipula cuando menos, un juguete electrénico.
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SUMARIO CONCLUSIVO

Las generalidades del juego fueron abordadas-a partir de - -

tres problemas.

--Después de haber analizado los conceptos de juego de los diver-
sos autores sefialados, y a través de mi formacibn pedagbgica, - :
deduzco, que la ciencia de la educacién, tiende a estudiar al - i
juego como medio de aprendizaje y como respuesta a estimulos.

- De las cuatro teorias de juego analizadas, considero que la que
mis se¢ apega a los objetivos de esta tesina es '"La teorfa del -
ejercicio preparatorio" de Karl Groos; ya que estoy de acuerdo
en que el juego cs pre-ejercicio, es ensayo y experimentaciones
de actividades serias que ocuparin mds tarde la vida del nifio y
cuyo objetivo es la preparacién para la existencia adulta, sin-
el juego previo, sin la necesidad de continuos éxitos y logros,
el nifio no podria desarrollar plenamente su personalidad para -
una actuacidén futura como adulto.

- Una vez analizadas las clasificaciones del juego, que hacen los
diversos autores, se presenté un cuadro comparativo, en el cual
se pueden contemplar, cbmo coinciden en el juego desde mi punto
de vista.

- En primer lugar se mencionaron las caracteristicas generales --
del nifio normo-visual, apoydndose en las teorfias de Piaget y --
Gesell para poder explicar las caracteristicas derivadas de la
‘ceguera en el nifio ciego; una vez planteadas estas caracteristi
cas, considero que el nifio debe tener una estimulacién temprana

“"que” le permita tener un desarrollo fisico normal.

- En el desarrollo cognoscitivo del nifio ciego fué importante to-
car la consolidacién de la funcién simbélica, la estructuracién
progresiva de las nociones l6gico-matemdticas y las bases para
su aprendizaje posterior, principalmente en la lecto-escritura.
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Todo ello con el propésito de lograr un desarrollo intelectual -
completo. :

- Debido a la importancia que tiene el juego en todo el desarro--
1lo del nifio, fué conveniente sefialar las funciones que se ven
favorecidas en el proceso de aprendizaje del nifio.

- Desde el punto de vista psicopedagégico, considero que la inte
gracién es de fundamental importancia, pues, mediante ella, el-
nifio:puede ir estableciendo un marco de relaciones sociales, ya
sea dentro del seno familiar o el dmbito escolar. Ya que dicha
integracidn se lograri en las escuelas de Educacidn Especial vy
posteriormente en escuelas rcgulares, que son las que proporcio
nardn las bases necesarias para su desarrollo.

El nifio, al obtener clementos tales como la autonomia, creativi
dad, responsabilidad, criticidad, solucién de problemas y forma
cibn positiva de autoconcepto, estarid en posibilidades de alcan
zar su evolucidn bio-psicosocial.

- Fué importante abordar, a partir de Emilio Durkheim, los aspec-
tos sociales de la educacidn.

Se deduce a través de su tecoria que la familia es considerada -
como primer subsistema de la socializacién humana y que, poste-
riormente, proseguird en la escuela. Para el autor toda la edu-
cacidén es considerada como un hecho social.

- Para Parson, la socializacif6n del nifio se inicia, bisicamente,-
en la familia; posteriormente, seri continuada en el imbito edu
cativo, ecn donde va adquirir una formacidén determinada, para --
asumir los diferentes papeles dentro de la sociedad.

- Seglin Gesell, la escuela es una unidad social mis amplia que el
hogar, pero es mucho mis compleja y, en gran medida, menos deci
siva en cuanto a la personalidad del nifio. Constituye sin embar
go un factor de importancia en la extensién de la red de sus re
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laciones interpersonales.

Elizabeth Hurlock toma en cuenta a la familia como elemento pri
mordial de socializacibn y adaptacién de los nifios, puesto que
éstos sbélo aprenderdn a ser sociables si se sienten motivados -
para ello.

Se puede afirmar que antes de pensar en integrar a un nifio cie-
go a la escuela, se debe integrar primerc a su familia; es ahf

en donde va a interactuar con sus padres y hermanos, son ellos-
quienes deben ofrecer al nifio un hogar gratificante, en donde -
€1 pueda tener un desarrollo normal, ya que es el lugar mds pro
picio para que el pequefio adquiecra los elementos para enfrentar
sus limitaciones.

Es conveniente sefialar que la transicidn del hogar a la escuela
de educacién especial se debe dar en forma gradual, El ambiente
debe ser libre de tensiones y ansiedad,

Uno de los primeros aspectos de los que se encargard el educa--
dor, es ensefiar a los nifios ciegos a que se muevan con confian-
za, y no adquicran el hdbito de andar a tientas, sino que apren
dan a caminar por si mismos con cierta precaucién, asi mismo --
deben estimularlos, cantédndoles, habldndoles, jupgando con ellos
tanto o mis que con los nifios videntes.

fNebido a las caracteristicas quc presenta el nifio ciego surgid
la necesidad de elaborar un cuadro de actividades lfidicas, como
sugerencia para los cducadores, para que a través de &stos favg
rezcan y estimulen el proceso de ensefianza-aprendizaje. 7
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PORTADA DEL.ANEXO 1

Antes de presentar el cuadro comparativo de las clasificacio
nes del juego es conveniente senalar las obras de los diversos -

autores que dieron origen al mismo.

a) PIAGET, Jean La formacién del simbolo en el nifio. Traduccién
del francés por José Gutiérrez. 2 -ed. México, Fondo de Cultu
ra Econdmica, 1966. 401 p. (Biblioteca de Psicologia y Psica

andlisis).

b) NEWMAN, Bdrbara M. y Philip R. Newman. Desarrollo del nifio. --
Traduccién del inglés por Xavier Massimi Villela. México, --

Limusa, 1983. 574 p. fotos, grafs.

c) FURTH, Hans G. Harry Wachs. La teoria de Piaget en la prdcti-
ca. Traduccién del inglés por Isabel S. Pascual Robles. Bue-
nos Aires, Kapeluz, 1978. 285 p. ilus. grafs.

d) MALRIEU, Philippe. La construccidn de lo imaginario. Traduc -
cién del francés por Luis Alberto Martin Barc. Madrid, Guada-

rrama, 1971. 286 p. grafs. (Psicologia y Ciencias Humanas, 9).

e) HURLOCK, Elizabeth B. Desarrollo del nifio. Traduccién del in -
glés por Agustin Contin Sanc. 2 ed. México, Mc Graw-Hill - -
1982. XII + 608 p. ilus. grafs.
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Silbido, trompeta, otc.
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2.- Juepos. de construccién e identi-
ficaciones complejas.

Los juegos- surgen on laedad de las
preguntas .Par qué? (Como?, involucra
el vonocimiento, los instrumentos - de
téenica ¥ Jde fendmenos nuturales.

La misica

Pucde ser un juege active o)
pasiva, dependicnde’ de- como se
utiliza. Si los nifios produien
mGeica, cantandg o tocando un
instrumento, asf lo usan cono
suplemento, nara alpuna ot

forma de juego active.

- Jueqos motores:

Canicas, .carreras, otc,

.- B
Comienza a nartir de los
afos, ex tamhién wn uepo de
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censnrin.motor:
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2.- Tovar'y encontrar
cuentas:
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fue m

1.- Corte papel:

Se dibuja subre un trozo de
papel wna linea con tos dJedas
pulgares ¢ fudices, empleandn
un mavimiento rotatario Jde
sus muiccas. El nifio no debe
romper siguiendo la linea.

2.A Plegado de papel:

Cada vez que se requieran
demarcaciones se pedisi a los
nifios gue plicguen un pancl en
lugar de trazar una lincd en
una hoja.

+
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ducen, recenocer qué instrumentos pro-
ducen detcrminada sonido; ¥ 1a intelec
éste aspecto engloha tode o an- |
terior, ya que « través de-las expe- |
riencias vividas sc propicia un aprens
dizaje en el nifo, dependiende de
proccsa  cognoscitive.
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de Walrivo, se
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inveluera ¢l conocimicnto, los
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1.~ Juegos de identificacian
primaria:

Relativo al intento de paseer
a 1a madre con la reviviscen:is
nea de los gestos.

Lox jucgas de identificacion
(primaria encuentran en la fun-
Cisn samhdtica e identy <ifn,
porque en los dos casos, ol pris
mer Contacte fisico que tiene el
nifio es von su madre.

1.- Pramatizacién:

Los juepos. de dramatizacidn,
son unaactividad.que fos, nifosy
mediante cl -lenguaje y la con:
ducta abierta, sc-otupan de wa-

mo

ran atributos distintos ‘a
los que posec on realidad.
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5.- Funcién de
construccidn, i

CLAPARADE

Funcién ‘social.

1.~ -Juegos dc lucha

2.- Persecusidn

3.~ Sociales

PIAGET 1

3.- Juegos con reglas:

Este juego no es considerado,
puesto que no va acorde con la in-
vestigacisn, ya que por lo gencral,
los jucgos can reglas inician a
partir de los 6-14 afios.

PIAGET 11

3.- Tablero de figuras:

Consiste en desafiar el pen-
miento del nifio. Se utiliza un
tablero con un clrculo, un tridn-
gulo recortado de tal mamera, que
estas figuras puedan jnsertarse.

MALRIED

2.- Jucgoes de construccidn
° ulcnllhca:loncs compiejas:

Los juegos surgen en la edad
de las vreguntas zPor qué?
iCémo?, involucar cl conocimiento
los instrumcntos de técnica
los fenémenos naturales,

3.- Juegos agresivos:

Surgen cuando e} nifio trata
de resolver sus conflictos oca-
sionados por las relaciuncs am-
biguas que manticnen con una
madre buena o mala.

4.- Jucgos en los gue se in-
terpretan varios papeles:

Es aquf donde el nifo expe-
rimenta una relacién interperso-
ral, tratandg de influir en el
otro, tratando de dominarlo.

HURLOCK - ..~ FTRETT

2.- Juegos :oﬁslmﬁtivo

Son aquellos en 1os que; los C
nifios usan materiales para hacer
. cosas, no.con fines ulflitar]us,
sino por cl gozo que obticnen en
su construccién. .

3.- Colecciones:

Constituyen una actividad '
comin de los juegos de . les pegue-
Ros, se inici3 durante los afos
pre‘cscolares. Al principio, los
pequehos coleccionan cualguier :
Cosa que atraiga Su atenciGn,
tanto st el Otil, como si no es;
asi,
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3 obros medelon con que | { do e’ “popel en 1a funeion <imbsiica . posee en realida 1
tdenti ficarse: finalmente | iy o lade identificacidn, ya que ; Representa situaciones y cons
toma conciencia. de que su i P Jas dox som nccecarias en lu formas wuctas sobre las que el niko pro- Uste juego cumple un doble
perionalidad ¢s distinta. jeién de 1a nersonalidad del nifo. s conductas de papel tanto cn ia funcidn de iden:
de lus modelos que ha | ' . oo h ; g nccesid eguridad, de agre- tificaciém igmo en la simhdlica,

- . : ubu v devonst rurcmn. ¢! nrho recurte a sishoios form
' dos a través de b imitacién que

l¢ permiten hacer represeatacios
wes de diferentes papeles, taled
como: Lu escucta, la famiiia y ol
mundo que le Tedes.

huscado,

i ! ] :
) » N s . . “Facte de fichas con Juegos de oficio: AneRos ConsTINCtivos:
; - Funcisn rictil i Cl.:[ur(l‘dc expone dos cateporfas. i . : i
© juego ¢n. los cules no cantemp ; : :
] cibn, i N de ‘yesy, (ul s comunes dvl do- lel;ls sohre las que ¢l nifo nm- nifos usan materiales para hacer i
mind, para que el nifo pase sus ) yecta sus propias nece hhd(.s, cosas, wo con fines utilitarios, '}
sino par ¢} Ro1o que vbtichen en

sepuridad, de agresion y de cons-

‘
) : dedos sohre los puntns excavados
truceisn.

: L de 1as: fichas. su construceidn, 1

Es cvidente el doble papel que
asumen los jucgos comstructivos, |
¥a que el niflv a través del tacto
pucde seleceionar €1 miterial pa-
Ta construir mar, por ejemplo
un rompecabezas, una torre, etc.

i

1. !
| domingi |
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GLOSARTO

ACTITUD: Disposicién o preparac16n establllzada. ‘Dispoéicién psi

quica especifica hacia una experlenc1a. Preparacién para cierto
tipo de actividad. : - : :

ADAPTACION: Conjunto de las acc1ones medlante las cuales el indi-

viduo prepara su 1ntegrac 6n a’l‘ vida® 5'c1al 'y ‘a 1a v1da profe--
sional. : : ‘

ANTROPOLOGICO: Referénte a l#iespécie,ﬁumané y.su conducta social.

ASIMILACION: Consiste. en asimilar 1o nuevo a lo antiguo, en condu
cirse con respecto a ello de acuerdo con lo que se sabe de obje--
tos parecidos o anilogos.

ASOCIAL: Caracteristica de.la relaci6n entre un individuo y su --
grupo en el que el primeroc no se identifica de modo consciente --
con el Gltimo, no hace esfuerzo deliberado alguno para contribuir
a su bicnestar y es indiferente respecto a €1,

CATARSIS: Purgucidn y purificacién de las pasiones mediante el --

arte o los tratamientos psicoldgices; en particular, liberacién -
de Jos complejos por medio de tratamiento psicoanalitico.

CIEGO: Se¢ considera legalmente ciego a una persona cuando su agu-
deza visual es de 20/200 o menos, cn el mejor de los ojos, con --
correccidn o un campo visual reducide a 20 grados.
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COGNOSCITIVQ: Referente a los procesos ;omprénﬁjadsien‘eicéondéif'
miento. Lo PR E

COMPULSIVO: Impulso irresistible a ejecutar un;éctdlconirariqyal
propio juicio o voluntad. o ek

CONDUCTA: Conjunto de acciones y reacciones de- un individuo con -
tespecto a los estimulos de su medio.

CONSENSQ: Decisiones del grupo en las que participan todos sus --
miembros consciente o racionalmente; sentimiento compartido por -
todos.

COORPINACION: Juego armonioso de la actividad en los diversos mGs
culos de un grupo determinado (por ejemplo, de los miembros infe-
riores) esencial para lograr un movimiento o locomocién ordenados.

DEDUCIR: Sacar consecuencias de una proposici6én o supuesto.

ENSUERQ: Estado mental en el cual el sujeto se abandona al curso
de las imfgenes y de las ideas, sin atenci6én critica y sin preocu
parse por la coherencia.

ESTETICA: Investigacién cientifica de la belleza y la fealdad, o
{con mayor precisidén) de los sentimientos de agrado y desagrado -
suscitados por diversos estimulos simples o compuestos.

ESTIMULACION: Cualquier cambio observable (tfpico o atfpico, in--
cluyendo la inhibicién) en el metabolismo u otra funci6n del teji
do vivo, y que se debe a la aplicacién de algfin agente externo.

ESTIMULQO: Excitacién de un receptor sensorial o del sistema ner--
vioso en su conjunto por alglin objeto o situacién exterior al re-
ceptor o sistema.

FUNCIONALISMO ESTRUCTURAL: Esta corriente se inspira en las teo--
rias funcionalistas modernas o en el estructural-funcionalismo de
Robert R. Morton y Parsons, y tiene como eje principal de sus in-

vestigaciones el problema de las normas y valores. Se propone es-
tudiar los desequilibrios momentdneos de los individuos, provoca-
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dos por la evolucibn del sistema social en general y por el siste
ma de ensefianza en particular, ademis, la mayoria de los indivi--
duos que se ocupa en esta drea, yuxtaponen los conceptos de educa
cién y movilidad social basdndose en el presupuesto de que la so-
ciedad estd estratificada. Este esquema de estratificacién es un
punto estratégico, en si, cambio de status social.

IDENTIFICACION: Proceso psfquico inconsciente que se manifiesta -
en forma de vinculo emotivo con otras personas o situaciones en -
las que el sujeto se conduce como si fuera la persona o situacién
a la que le une ese vinculo.

IMITACION: Proceso por el que se realiza un acto estimuiaddfpor't

1a observacién de una conducta semejante en animal.o persona.:

IMPUDICO: Deshonesto, falto de verguenza,

INHERENTE: Que pertenece a, o existe en un objetd o persona; se -
refiere a cualidades. S ER I

INTEGRACION: Proceso social que tiende a armonizar y unificar di-
versas unidades opuestas, ya sean elementos de la personalidad, -
de los individuos, de los grupos o de mayores agregaciones socia-
les.

LATERALIDAD: Predominio de los hemisferios cerebrales izquierdo -
derecho.

LUDICA: Actividad del juego. Caricter de las actividades del nific
centradas en el juego.

MINUSVALIA: Carencia o deficit que-afecta a la capacidad funcio--
nal de un sujeto y lo coloca en situacién desventajosa respecto -
de otra.

MOTIVACION: Razones que explicarfan el acto de un individuo o de
un agente social cualquiera.

MOTIVAR: Servir de incentivo o suministrar el incentivo de un - -
acto,
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NOCION: Concepto u otra idea simb6lica, forma de conocimiento que
no es idea si no, m&s bien, conocimiento inmediato.

PERCEPCION: Acto de darse cuenta de los objetos externos, sus cua
lidades o relaciones, que siguen directamente a los procesos sen-

soriales, a diferencia de la memoria o de otros procesos mentales.

QUINESTESICO: Ubicacién espacial, la movilidad, orientacién y co-
nocimiento del cuerpo.

REALISMO: Término aplicado a diversos tipos de concepciones del -
mundo que insisten en la realidad independiente, u objetividad --
del mundo experimentado, en contra de aquellas que insisten en 1la
realidad.

RECREQ: Ocupacién, principalmente juego o conversaciones libres,
que tiene por objeto reducir la tensién del tiempo de trabajo y -
eliminar la fatiga.

SOCIALIZACION: Proceso socio-psicoldgico por el cual se forma la
personalidad bajo el influjo de las instituciones educativas; pro
ceso entrelazado con las instituciones en que el proceso general
de condicionamiento se relaciona con el proceso escolar, la fami-
lia, los grupos de juegos, los grupos raciales, la comunidad, la
iglesia, el cine, etc,

SUPERFLUA: No es necesario; que esti de mids; indtil.

VAINA DE MIELINA: Envoltura blanca, formada por la sustancia de -

Schwann, que envuelve las fibras nerviosas meduladas (o mieliniza™

das).
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