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INTRODUCCION

En la actualidad la preocupacion por el bienestar y el adecuado desarrolio de los nifios
ha ido en aumento, y es asi que se establace el derecho y la necesidad que tienen todos

los nifios de jugar.

El juego infantif se encuentra estrechamente relacionado con el desarrollo social,
intelectual y afectivo. Pero ademds de ser una via de gran impontancia para el desarrollo
de la personalidad en general, es también una condicién muy favorable en el aprendizaje.
Un nifio va, por lo general, a mostrarse mds interesado y activo en aprender, cuando se
plantean situaciones en las que el aprendizaje se va dando a manera de jusgo, fuera de

esquemas rigidos.

Ahora bien, el juego considerado como derecho del nifio no puede aplicarse solo a los
nifios "normales” o de ciertas caracteristicas economicas, sociales, religiosas, etc. dejan-
do fuera a aquellos individuos con deficiencias fisicas como, es el caso de los nifios

ciegos.

El nifio ciego también tiene derecho a jugar, quitarle esta oportunidad ya sea

portemor 0 por ignorancia es limitarlo en su desarrollo, ya que su actividad



fisicay mental, asicomo suautoestima severd afectada, aligualque su interrelacion
con los demds, porque no hay que olvidar que el juego tiene también un papel

sociabilizador.

Hechas las aclaraciones anteriores, la presente investigacion se referiré por un lado a
la ceguera para conocer lo que se entiende por ciego y sus causas pasando posterior-
mente a analizar algunas caracteristicas del individuo ciego dentro del desarrolio
psicomotriz, sensorial, cognitivo y afectivo y conocer mejor su personalidad para ver como

debe ser su educacion y las caracteristicas que ésta debe tener.

Por otro lado, también se tomardn puntos referentes al material diddctico desde sus
antecedentes asi como su clasificacion y los objetivos que se persiguen con su uso,
teniendo presente que hay muchos beneficios pero también hay limitaciones y que se

requiere de un manejo adecuado que sea suficiente pero sin llegar a ser excesivo.

Como es un juego el material que se desarrolla en esta tesis,se analizard lambién lo
que es un juego, sus caracteristicas y su importancia en el desarrollo del individuo y las
clasificaciones segun distintos autores y las repercusiones que el juego tiene dentro del
aprendizaje, concluyéndose por ultimo con el andlisis del juego de mesa como material
didéctico para los ciegos en donde se mencionardn algunos equipos, accesorios y
materiales utilizados por los ciegos en la actualidad y las caracteristicas tanto de tamaiio,

color o forma en el disefio del mismo.

Por ltimo, se hara una breve descripcion del juego, de!f contenido y datos especificos

de los elementos que lo componen.



El niffo ciego debe jugar a pesar de carecer del sentido de la vista, simplemente hay
que ponerle a su alcance elementos que le llamen la atencién y que tengan las

caracteristicas adecuadas para el uso de sus senlidos restantes.

En México existe muy poco material que tenga un fin kidico o recreativo dirigido a los
niffos ciegos, la mayor parte de los juegos a los que los ciegos tienen acceso son
adaptaciones que existen de los juegos tradicionales pero que no estdn disefiados
especificamente para ellos. Debido a esto se vi6 Ia necesidad de proponer un juego, en
este caso un juego de mesa, que ademds de tener un fin recreativo se pueda utilizar en el

campo escolar dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje del nifio ciego.

Para elaborario se aprovechd el contenido del programa oficial, considerando que tanto
éste como los planes de estudio que se siguen en las escuelas de ciegos y débiles visuales
son iguales a los que se desarrollan en las escuelas para nifios normales, pudiéndose

aplicar este material tanto a ciegos como a débiles visuales y a videntes.

Con alobjeto de conocer un poco mds a los sujetos a quienes basicamente estd dirigido
este juego habré que adentrarse un poco en su mundo, tener una idea de c6mo son, c6mo
aprenden, cémo conocen, como recogen informacion, como van construyendo su

realidad, cémo es en general su desarrollo afactivo y psicomotriz, etc.

Se apuntaba anteriormente que este juego ademds de tener u: fin recreativo se propone
para ser utilizado como material diddctico para la adquisicion de nuevos conocimientos,
raforzamiento de los que ya se tienen y quiza también para evaluarlos, su fin por lo tanto,

serd académico. Su uso serd de acuerdo a cienos objetivos especificos del nivel escolar



y puede ser usado también a manera de enseiianza lineal, sin que esté el masstro

fisicamente presente.

Aligual que ocurre con el material diddctico en general, el uso de este juego de manera
creativa y adecuada, aumentard la posibilidad de que los estudiantes aprendan mas,
muestren interés en las actividades escolares, retengan mejor lo que se ve en el salén de

clases y recuerden aspectos del contenido que quiza' habrian olvidado.

Desafortunadamente en el aspecto bibliogréfico es muy dificil encontrar libros de
autores nacionales que estudien estos temas, la mayoria de los libros consultados son de
procedencia extranjera lo que en ocasiones hace dificil tener acceso aellos, poreso tienen

los interesados o refacionados, de unau otra formaen esta drea, todavia mucho por hacer.

Asimismio se realizo la aplicacion del juego para ver su funcionamiento y detectar
algunos detalles que pudieran afectar el uso adecuado del mismo, procediendo a hacer
ciertas modificaciones, ya que no hay que olvidar que dicho material es perfactible y sujeto

a mejoras.

Queda abierto el camino para posteriores investigaciones en este campo y a estudios
mas minuciosos, ya sea desde el punto de vista bibliogréfico o retomando el material de

asta investigacion para adaptacionas o complementos del mismo.



FUNDAMENTACION PEDAGOGICA
1. LACEGUERA

Cuando el hombre nace trae consigo una gran cantidad de capacidades, aptitudes,
habilidades, que necesita ir modificando y desarrollando a fo fargo de su vida. A esta
actividad que tiene como fin ef perfaccionamiento de las funciones superiores def hombre,

se fe denomina educacion.

La educacion es un derecho que tiene el hombre, por lo que cada quién debe ser
educado aprovechando el mdximo de su capacidad, independientemente de su raza,
color, creencias o deficiencias. £n buena parte, la integracion de! individuo a la sociedad
se fleva a cabo por Ja educacion, debido a que éste se encuentra constantemente bajo
influencias como Ja familia, escuela, comunidad, que provocan ya sea de manera inten-

cional 0 espontdnea una accion formadora.

Sin embargo, la educacidn no sdélo abarca el aspecto social en el hombre, sino que
también se refiere a su interioridad , a sus potencialidades. £s un proceso dirigido a
provocar en 6/ un desarrollo armdnico de todas sus actividades psiquicas y fisicas para

hacerlas lo mas perfectas posible.



Este proceso educativo puede darse en la familia, en la escuela o en la sociedad en
general,y constituye el objeto de estudio de la Pedagogia, siendo gradual y ddndose desde

que se nace hasta que se muere.

El origen del término Pedagogia se remonta a la antigiedad griega. Etimoldgicamente

se deriva de dos raices: paidos-nifio y agein-guiar, conducir.

Como concepto se puede definir a la Pedagogia como el conjunto de conocimientos
sistemdticos relativos al fenémeno educativo, es decir, tiene objeto el plantear, estudiar, y
solucionar el problemaeducativo El hacho educativo puede ser planteado a la Pedagogia
como un ideal que debe ser progresivamente alcanzado y perfeccionado, o bien, como

una problemética que debe ser solucionada.

La Pedagogia se ocupa del estudio del hecho educativo, es una actividad tedrica

préctica.

Dentro de la Pedagogia, existe una division llamada Educacion Especial la cual tiene
por objeto la accion educativa destinada a personas con defectos (llamadas por este
motivo deficientes), pudiéndose tratar de disminuidos fisicos 0 mentales, inadaptados

sociales y toda categoria especial de nifios.

En el vasto campo educativo existen individuos con caracteristicas claramente distintas
a las que tienen la mayoria de las personas (denominadas como normales) a quienes se
les clasifica como “sujetos especiales” o también conocidos como sujetos deficientes 0

anormales.



La Educacidn Especial tiene como propdsito acercar al méximo la vida de los sujetos
deficientes a la del grupo general, tanto en el mundo social, familiar, escolar o profesional.
Es la educacion que va dirigida a sujetos que por distintas causas psiquicas, fisicas o
emocionales no se adaptan a una ensefianza normal y que se presentan como incapaces
de dirigir sus propias acciones, requiriendo de atencidn y cuidados especiales en su
educacion. Su finalidad no estd en curar las deficiencias fisiolégicas sino en desarrollar

al maximo las potencialidades o capacidades que un individuo tiene.

Dentro del grupo de personas consideradas como deficientes se encuentran los ciegos,
que necesitan de una educacion especifica de acuerdo a sus caracteristicas propias,
constituyéndose entonces como sujetos de estudio de la Educacidn Especial y por lo tantc

también de la Pedagogia.

Acontinuacion se indica en un cuadro sindptico los sujetos que requieren de educacion

gspecial.



Deficientes Fisicos

Deficientes Psiquicos

Deficientes de Lenguaje

Muitideficientes

Bien dotados

Deficlentes Sordos

auditivos Parcialmente sordos
Deficientes Ciegos
visuales Ambliopes

Deficientes Motdricas

Deficientes fislolégicos
(epllépticos, diabeticos, cardidpatas).

Deficientes mentales. Inadaptados emotivos y so-
ciales .Caracteriales .Antisociales .Dslincuentes

Intelectualmente
Socialmente ;
En aptitudes especificas

(1)

(1) GARCIA HOZ, VICTOR. Brinciplos de Pedagogia Sistemdtica p. 426.



1.1. Concepto de Ceguera

La preocupacicn por la educacién de los ciegos de modo especial se remonta al
Renacimiento; actualmente existen organizaciones nacionales e internacionales des-
tinadas al establecimiento de programas educativos para los ciegos, y aunque ésto denota
un interés por el problema, en los palses desarrollados econdmicamente subsisten
problemas y en los paises subdesarrollados, a pesar de existir algunas escuelas y
organizaciones, estas son insuficientes, estdn mal administradas con frecuenciay casino
hayprogrémas educativos reales que integren a los ciegos ala comunidad ni que los haga

independientes, sumdndose asi a la poblacién marginada y sin acceso al trabajo.

Para adentrarse mas en el tema del individuo ciego es importante delinir lo que se

entiende por "ciego™ o por el término ceguera.

Podriamos iniciar diciendo que aunque existen distintos puntos de vista, se designa

con el término genérico de “ciego” a /a persona carente de vista.

Desde el punto de vista juridico, ciego es un individuo con una agudeza visual de

20/200 0 menos en la prueba de Snellen.

Médicamente son ciegos, aquellos que carecen de 0jos 0 que sufren una interrupcion

@n las vias nerviosas que conectan los ojos con el encéfalo.



Segun el punto de vista educativo, se consideran ciegas a "las personas que no pueden
ser educadas a traves de la vista, mientras que son videntes parciales los individuos que

requieren de recursos especiales para hacer uso de su vision" (2)

La Organizacion Mundial de la Salud considera ciego a quien no supera 1/10 de la
escala de Wecker con correccion de cristales y su defecto tiene un cardcter permanente

0 a quien no supera un dngulo de visidn de 30 grados.

En cuanto al término ceguera, puede definirse funcionalmente como la ausencia de la
visién, pero el limite a partir del cual existe dicha ausencia lo establece cada pais envalores

diferentes, que oscilan entre la pérdida absoluta de la vista y el 1/10 de visién.

"Ceguera, es la pérdida de la vista que puede ser congénita o adquirida; la primera es
debida a malformaciones embrionarias o a las enfermedades oculares del periodo fetal;
la segunda se debe a diversas causas patoldgicas que afectan a los ojos, al nervio dptico

0 a los centros visuales del carebro.(3)

Se ha agrupado a las personas ciegas, sordas y deficientes fisicas y a las personas que
tienen defectos del habla, vista 0 audicion, considerandolas como deficientes, siendo este
término relativo, ya que una persona sera en mayor o menor grado considerada como tal,

segun el medio social e individual en el que viva. la segregacion de los deficientes

(2) GALINDO, EDGAR ot al. Modificacion de 1a Conducia en 1a. Educacion Especial. . Diagngstico ¥
Programas. P. 252
(3) "Ceguera’. Diccionario Médico Teide. p. 222



dependerd de las estructuras sociales y del desarrollo de la sociedad en general, sin
embargo en un sentido pedagdgico, cabe destacar que "se considera como deficientes a
todos los nifios, adolescentes y adultos que estén disminuidos en gran medida en lo que
se refiere al aprendizaje, el comportamiento social, la comunicacion hablada o la
capacidad psicomotriz, que su participacion en la vida de /a sociedad queda conside-

rablemente coantada” (4)

Entre las personas que sufren deficiencias visuales en general, se encuentran las que
padecen deficiencias menores corregibles mediante aparatos o tratamiento médico y los
impedidos visuales. Entre los impedidos visuales, existen los propiamente ciegcs o ciegos
totales y los de vision parcial o ciegos parciales llamados también débiles visuales o

ambliopes.

Por visidn parcial se entiende un defecto relativo de agudeza visual que permite ver ef
colory la forma pero que impide distinguir detalles mas precisos. La ceguera para el color
consiste en que no se perciben o distinguen los colores o algunos de ellos, y faincompleta

insensibilidad a la luz misma.

"La caguera supone que la visitn se encuentra tan dailada que no pueden reconocerse

los objetos ni las personas, aunqua no se haya perdido del todo la percepcion de la

(4) UNESCO. La Integracion de 1a ensefianza técnica v profesional en 1a educacion especial. p. 47
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diferencia del color y Ia forma, llegando a la mera percepcion de la diferencia entre luz y

obscuridad”. (5)

Asi como la pérdida de la vision puede ser parcial o total, se considera también como

temporal o definitiva, da un sélo ojo o da ambos y congénita o adquirida.

La ceguera adquirida puede causar problemas evolutivos; la naturaleza y el grado del
problema dependera del periodo en que se produce la ceguera, porque el sujeto ha
experimentado ya el mundo de /a vision y su cuadro del mundo se habra establecido de

acuerdo con /a duracién del tiempo en que pudo ver.

Algunos autores opinan que la visién no solo debe medirse segun la agudeza sensorial

sine que deben incluirse mas funciones como:

a) Agudeza visual corregida para lejos y cerca  b) Campovisual ¢} Movilidad ocular
sin doble imagen  d) Olras funciones: Captacion de colores, adaptacion afa luzy a la

oscuridad y coordinacion binocular.

(5) WEIHS, J. THOMAS. Nifios necesitados de Culdados Especiales. p. 126
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1.2. Causas de la Ceguera

La ceguera tiene dentro de una misma sociedad, una irregular distribucidn entre los
diferentes grupos. En los paises desarrollados occidentales se calcula que estdn afec-

tados de ceguara entre el 0.1y el 1.2% de la poblacién general.

Es dificil precisar con exactitud por que cada pais tiene "su" definicion. La cegueray

las fuentes estadisticas son muy diversas,

La tendencia observada en la incidencia de la ceguera de la poblacién de los paises

occidentales es:

a) El indice de ceguera aumenta con la edad. Nacen muy pocos nifios ciegos pero a
partir de los 50 aiios el porcentaje de personas sin vision crece en proporcion geometrica

respecto a la edad.

b) La proporcidn de la ceguera es levemente superior en las mujeres que en los

hombres, aumentando las diferencias con la edad.

¢) La incidencia de ceguera aumenta en las clases bajas y en los grupos socialmente

marginados.

En los paises subdesarrollados existe un elevado porcentaje de ciegos a causa de
enfermedades infecciosas y avitaminosis y en paises desarrollados la mayoria de las
cegueras son producidas por alleraciones oculares o enfermedades metabdlicas que

afectan al ojo (cataratas, diabetes, giaucoma).



En México aun cuando no existen datos exactos en cuanto al ndmero de casos de
ceguera que se presentan en €l pais, se pudieron obtener algunos datos que fueron
proporcionados por la "Asociacion para evitar la ceguera en México”, enconiréndose asf
que el 0.2% de la poblacion en general padece de ceguera siendo la causa mas frecuente

entre los adultos la catarata, el glaucoma, la retinopatia diabética,

En nuestro pais existe un gran numero de casos de ceguera ocasionados por enfer-
medades infecciosas. En lo referente a los nifios la mayor parte de ceguera que se
presenta es congénita o hereditarias o por problemas en los primeros meses de vida,
por ejemplo: meningitis, hipoxia (falta de oxigeno al nacer), prematurez en pgso o0 en

tiempo (debido a la permanencia en la incubadora).

En un anélisis efectuado por- el Centro de Rehabilitacion Infantil del DIF se detectaron
que Jos casos mds frecuentes de ceyuera infantil en 1988 en esta institucion fueron:
catarata conjuntiva, atrofia dptica descendente, anoftalmos clinico (carencia de globo
ocular) microftalmos, afaquia (por proceso quirirgico al operar calarata), alteracion de la

via Gptica ya sea por procesos infecciosos, traumatismo o tumor.

Los tipos de ceguera pueden distinguirse en 3 grupos, segun la anatomia del ojoy la

estructura anatdmica correspondiente al sentido de la visidn:

1) Se basa en el deterioro de la parte geométrico-Gptica del ojo, cérnea, cristalino,
humor vitreo: pueden estar afectadas todas las propiedades reflexivas o mas frecuente-

mente que se reduzca la propiedad de la transparencia. £s posible una vision local.

14



Tracoma
Ulceras corneales perforantes

Causas directas Opacidad corneal

an los ojos Queratomalacia
Cataratas
Glaucoma

2) Referente a la luz y a los 6rganos perceptivos del color en el ojo, que son la retina y
el nervio dptico. La deficiencia parcial reduce la extension del campo visual pero puede

haber residuos de vision actual.

Atrofias
Degeneraciones e Inflamaciones
del nervio dptico de origen
Causas que afectan infectivo (rubeola materna,
al nervio optico cisticercosis), téxico (ingestion
de plomo, ingestién de alcohol
metifico) o tumoral.

3) La ceguera cortical, relacionada con la experiencia actual de la vision. El sujeto
puede ver las cosas pero no es capaz de reconocer lo que ve. Es un trastorno perceptivo

mds que sensorial, es més rara.

Tumores del cerebro
Causas que afectan que comprimen o destruyen
centros cerebrales centros cersbrales.

15



También conducen a la ceguera la diabetes, nefritis, intoxicacion tabaquica grave.

El tratamiento de la ceguera se dirige contra la enfermedad fundamental que Ia ha
provocado, ya que la pérdida de la vision no es una enfermedad, da.por si, sino la
consecuencia de un estado patoldgico que afecta al ojo, al nervio dptico, a los centros

visuales del cerebro, 0 a todo el organismo en general.

Se pueden englobar a los sujetos de visién parcial o débiles visuales en Ia siguiente

clasificacion segun las caracteristicas especificas que se presenten:
1) Miopfa
2) Afecciones orgdnicas y vision disminuida
3) Astigmatismo
4) Hiparmetropia
§) Convalecencia de enfermedades
6) Fusion de imégenes por estravismo o divergencia ocular
7) Aniseicomia
8) Nistagnia

9} Albinismo

16



Es importante reconocer que a pesar de sus deficiencias, los ciegos pueden adaptarse -
lo mds posible a su comunidad mediante un entrenamiento especifico; no se debe
astablecer una relacion mecédnica y automética entre ceguera e invalidez y considerar
necesariamente al ciego como un invélido, sino como un ser diferente (pero no por elflo
anormal o retrasado) que puede oir, hablar y tomar decisiones desarrollando muchas
actividades diarias al igual que las personas con vista, siempre y cuando reciba las

cportunidades y estimulos para ello.

1.3. Desarrollo sensorial y psicomotriz, cognitivo y afectivo del ciego

A través de las diferentes etapas socio-histdricas se observa que el individuo ciego ha
sido frecuentemente marginado, en ocasiones por temory en otras por necesidades vitales

de subsistencia.

La'actitud, en general, de la gente hacia los ciegos se ha basado en dos conceptos
opuestos: el concepto optimista le stribuye facultades extraordinarias casi sobrenaturales
y el concepto pesimista que los considera incapaces aun para ejecutar las tareas mas

sencillasy rudimentarias de la vida diaria.

Estas actitudes influyen en el concepto que el ciego ha tenido de si mismo a lo largo
da Ia historia, cayendo por un lado en la conmiseracion y el paternalismo, y por otra parte

en la dependencia y la frustracidn.

Asi como no existen 2 seres videntes iguales, puede decirse que no existen 2 ciegos
iguales, es decir, no existe 1a imagen del ciego "tipico", sin embargo, si existen ciertos

rasgos comunes o lendencias en su desarrollo,

17



Antes de iniciar una exposicion de las caracteristicas mas comunes del desarrolio
psicomotriz, sensorial, afectivo y cognitivo del ciego, cabria partir de 3 suposiciones con

respecto al individuo ciego:

1) Utilizacidn del oido para identificar por la voz a sus interlocutores; para advertir el
momento de la detencidn del trdnsito de vehfculos; para distinguir por fa resonan
ciao el eco,los espacios vacios de los edificados u ocupados por otros obstdculos;

para seguir la lectura de un libro grabado en cinta magnetofdnica, etc.

2) Eluso delsentido del tacto para leer y escribir por medio del sistema Braille -entre
otros- para localizar por medio del bastén el borde de una acera, la irregularidad
de un terreno o cualquier otro accidente del suelo por el que camina; para apreciar

la limpieza o suciedad de ttiles domésticos; para afeitarse o pintarse, etc.

3)  Eluso delolfato para advertir la presencia de determinados alimentos y su estado,

y algunos detalles del ambiente.

Con lo mencionado anteriormente nos damos cuenta da que los sentidos del oido, tacto
y olfato son utilizados en el ciego para suplir la discapacidad visual, aunque si tiene

necesidades especiales puede aprender a través de sus otros sentidos.

“El ciego de nacimiento ha ido dominando gradualmente el ambiente en que vive

incrementando la habilidad en el uso de otros sentidos. Si se vuelve ciego mds tarde en
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lavida, tiene que aprender avivir sin vistay a hacer uso de sus otros sentidos reemplazando

la visién y el control visuaf" (6)

1.3.1. Desarrollo Sensorial y Psicomotriz

Ser ciego supone una estructura sensorial diferente por la utilizacion de muchos

recursos que a quienes ven les resultan superfluos.

La visidn es parte constitutiva del sistema sensorial total. Es el primer nexo con el
mundo objetivo proporcionando una constante informacidn, permitiendo una verificacion
inmediata y hace que los elementos que constituyen las cosas sean asimilados en forma
integral. Al faltar la vision, los otros sentidos: oido, tacto, offato y gusto deben funcionar

sin contar con la informacidn e integracicn que la vista proporciona.

"Lo que se recibe a través de los otros sentidos es intermitente, disperso, secuenciado

'y necesariamente fragmentado” (7)

(6) BINDT, JUUIET. La Educacion del Ciego. p. 156
(7) Direccidn General de Educacién Especial, Aspectos psicoldglicos del nifio ciega. p. 3.
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Un bebé ciego debe aprender a moverse sin contar con los estimulos adecuados, s6/o
aquellos que le llegan por el oido: esto contribuye a hacer el medio poco interesante y

motivante.

Las etapas posturales durante la primera infancia se logran dentro de los limites
normales, sin embargo, las etapas motrices se muestran atrasadas, asi el nifio ciego se
slenta y se para al mismo tiempo que lo hace el vidente, pero hay demora en gateary en

caminar.

En cuanto al tacto sin vista podria considerarse que al igual que el oido sin vista, estdn
limitados, el infante ciego carece de dimensién como forma, pecibiendo sdlo por el tacto,
que carece del aspecto integrativo que la vista proporciona ya que en la exploracion tactil
el color, la formay la ubicacidn espacial se logran por medio de la vista, informando y

completando /a imagen.

“La percepcidn del mundo y de si mismo se hace en base a confusas percepciones

auditivas y tdctiles, sin que la visién pueda confirmar o reafirmar dicha percepcion.” (8)

El nifio ciego durante la primera infancia va a centrar la atencién en si mismo debido a
que la boca constituye el sentido mas imponante durante este periodo, careciendo de

alternativas en olios sentidos. En el ciego existe un entrenamiento discriminativo.

{8} Direccién General de Educacion Especial. on. cit. p. 5.

20



En un niflo con vista, el desarrollo sensorial precede a la movilidad con la vista puede
explorary conocer el medio que fe rodea. En el niiio ciego la movilidad es necesaria para
establecer un nexo con el mundo exterior, sin el cual el desarrollo tactil y auditivo se ve
obstaculizado, el nifio no conoce la estructura del espacio hasta que no ha penetrado en

él,

Debido a que el mundo en el que el ciego se encuentra es basicamente un medio visual,
resulta inaccesible para él, es predominantemente de formas y colores y el clego

experimenta sobre todo sonidos y tonos, en intervalos y ritmos.

Es muy importante que el ciego haga uso del tacto para conseguir mayor destreza
manual, asi como para desarrollar y mantener la sensibilidad en la punta de los dedos.
Esto no siempre resulta fécil, en el caso del ciego profundo, segun algunas inves-
tigaciones realizadas por el Centro para Nifios Ciegos de Los Angeles, Cal. en Estados
Unidos, siente con frecuenciauna aversion al uso de sus manos y dedos en la experiencia
tactil, resistiéndose a tocar ciertos materiales o nuevas texturas por el temor o por la

asociacion con experiencias desagradables.

Tiende a sentarse en cualquier sitio y mecerse tranquilamente de un lado a otro. Se
relaciona con el mundo mds que espacialmente, en una dimension de tiempo; para €l
resulta mds importante el futuro y el pasado, el antes y el después. Debido al predominio
de sus conceplos temporales debe buscarse la derivacién de conceptos espaciales ya

que actividades como vestirse o lavarse dependen de su habilidad y orientacidn espacial.
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"Es primero para el ciego lo anterior y lo posterior y pasa por delante de lo de arriba y
lo de abajo, lo de la derechay lo de la izquierda” (9)

Se debe partir de lo lineal y unidimensional que es en el modo en que se mueven para

llegar a lo bidimensional y por ultimo a lo tridimensional.

1.3.2. Desarrolio Cognitivo

El ciego posee una actitud psicolégica diferente que redunda en una estructura

intelectual de alenta para no dejarse sorprender ni desperdiciar ocasiones de experiencia.

El ciego que nunca vié no tiene un campo visual estable, tampoco las bases de
permanencia de los objetos; carece de la habilidad para coordinar y organizar los
elementos dentro de niveles mds altos de abstraccion y verificacion de la informacién estd
muy limitada, por Io tanto tiene problemas para adquirir conceplos abstractos. Paraél, la
nocién del color no se puede reprasentar puesto que ningun otro sentido se la puede dar,
y no existen palabras en el lenguaje para hacerlo comprender; ninguna analogia puede

hacerse con lo que nunca se vié. Lo mismo ocurre con la nocion elemental de la luz.

(9) WEIHS, J. THOMAS. op..clt. p. 129
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El nifio ciego es consciente de que otras personas funcionan con mas facilidad que él
y que hacen tareas o acciones que requieren de mas movimientos, esto puede afectarlo
en su segntido de competenciay llevario a una mayor dependencia. Elciego debe planear
sus movimientos empleando su memoria, concentracion e informacion sensorial para
adaptarse al medio, por lo que necesita de momentos de silencio para reconocer @

identificar los sonidos de su medio y poderles dar sentido.

Los nifios con vista aprenden viendo e imitando lo que los otros hacen. Aprenden a
relacionar objétos y personas a través de {as oportunidades de un "aprendizaje incidental’
o0 aprendiendo como se hacen las cosas, simplemente porque ven qué es o que sucede
en lavida diaria. Sin embargo, los niffos ciegos no tienen las mismas oportunidades ni de
este tipo de aprendizaje ni tampoco tienen la habilidad de imitar el compoitamiento de
otros; la limitacion del sentido de la vista le impide tener acceso a objetos que le puedan

alraer o interesar.
El ciego, por lo general, tiene gran habilidad en el campo de ia musica.

En la forma en que el nifio ciego constiuye su mundo, se debe tener en cuenta el
lenguaje de las personas videntesy en qué medida este lenguaje incide en lainterpretacion
en que el nifio hace su mundo. Cuando tratamos de explicar al ciego algun objeto, se
tiende a caer en las caracteristicas visibles, que carecen de importancia para 6l y se dejan

aun lado otras caracteristicas sensoriales, tomando sdlo fas visuales como formay color.

El lenguaje del nifio ciego se caracteriza, muchas vecss, por no tener significado, en ser

perseverante. Al carecer de identificacion dsilenguaje que utilizan las personas con vista,
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con su vocabulario, el ciego tiende a centrarse més en el sonido, capta los sonidos que

forma el lenguaje pero no comprende el sentido de lo que escucha.

Almacena frases y oraciones en forma perfecta y las repite. Por su alta sensibilidad
espacial y la preocupacion por el sonido, podria pensarse en un buen desarrollo de la
memoria, aunque en ocasiones ésto va en detrimento de la curiosidad y la actividad

exploratoria.

Se le dificulta el empleo de pronombres personales; emplea més la segunday tercera
persona o su propio nombre, que el "yo’; para referirse a otras personas utiliza el nombre

y no el pronombre.

Se presenta lentitud y monotonia en el lenguaje y ausencia de ademanes que

acompafian la expresion oral.

"Al carecer del adecuado control necesario para construir una realidad puede tener

deficiencias en desarrollar una idea de é! mismo como tnico, como individuo®. (10)

1.3.3. Desarrollo afectivo

Las actitudes que tanto parsonas extrafias como familiares suelen adoptar, pueden ser

de rechazo o de sobreproteccicn, cayendo en un deficiente desarrollo emocional y social.

(10) Direccién General de Educacion Especial, pp. cit. p. 12
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Muchos padres miman demasiado a su "enfermito™ con el pretexto de hacerle olvidar
su mal, realizando todo por €l porque lo consideran incapaz de hacerlo por s/ mismo. Lo
habitdan a esperarlo todo de los otros, a exigirlo todo, y preparan un carécter insociable.
Laindiferencia, el resentimiento o el rechazo social que se daen ocasiones con los ciegos
se engendra en el seno de familias que no han sabido como actuar con uno de sus
miembros que no goza de la vista o que Ia ha perdido. Por ésto se afirma que a pesar de
que existen con frecuencia problemas de adaptacion social y personal, estos factores no
se relacionana directamente con la anomalia fisica sino del trato que recibe en el entorno

social.

Se presentan estados de tristeza, depresién y angustia en todas /as etapas y de acuerdo
a las situaciones y necesidades por las que atraviesa, se puede decir que requiere un
mayor stress su desenvolvimiento habitual. Autores como el Dr. Garcla de la Torre
sostienen que la timidez tan fracuente en el ciego, generalmente no es mas que un
producto de su amor propio herido. La privacién de un sentido no es en realidad, seguin
sostiens el autor, lo que le atormenta sino la inferioridad en que ello le coloca frente a los
otros. Sillega a chocar con extraiios, sifalla al reconocer unavoz o comete alguna torpeza,
las agranda en su imaginacion porque siente que eso confirma los prejuicios que existen
en torno a 6. La preocupacion por la opinién ajena, puede llegar hasta la angustia
provocando un temor a la humillacidn. Si el nifio ciego no se siente capaz de dominar
nuevas experiencias puede resultar en la mayoria de los casos una disminucion en la

interaccién con el medio.

Muchos ciegos hacen mds preguntas que de costumbre al enfrentar nuevas experien-

cias o cuando se encuantran en iugares bulliciosos o donde hay demasiada actividad,
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ya que las preguntas son a menudo una forma de expresar sus sentimientos.

Se considera a los nifios ciegos como seres aislados, no comunicativos y pasivos,
suelen evitar los contactos sociales con sus pares videntes; estos notan a los ciegos
desinteresados, incomunicados y sin informacién bdsica y comun de los juegos. Los
ciegos por su parte, sienten los movimientos del nifio vidente como rdpidos e im-
predecibles, lo que les desorienta, prefieren buscar entonces entretenimientos pasivas
por naturaleza, que requieran poca movilidad y que ofrezcan poca posibilidad de

interaccion humanay poca exploracién activa.

Los nifios clegos tienden a ser mds resistentes al cambio que sus compafneros que ven.
Las reacciones emocionales del ciego son extremosas, tendiendo a un compantamiento

fuertemente negativo porque hay mds frustracion.

"En los primeros afos, una autoafirmacion exagerada seria mds positiva para la

independenciay la estabilidad que la alternativa de aislamiento y pasividad™ {11)

1.4. Educacién del ciego

Muchos de ios problermas del invidente son resultado del trato que recibe de quienes

le rodeany no de su propia deficiencia, lo cual implica que es necesario un entrenamiento

(11) Direccién General de Educacién Especial. p ol p. 13
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para aquellos que participan en su entorno; por ello es bésica la educacién de la familia,
de la sociedad y la formacion de especialistas para integrar mds y mejores equipos

interdisciplinarios para apoyar la aceptacion del ciego.

"Unicamente cuando la integracién no supone meramente tener un puesto de trabajo,
lograr resultados profesionales normales y recibir una instruccioén adecuada, sinotambién
estar en condiciones de establecer y fomentar los contactos humanos, participar en las
manifestaciones normales de la vida en la sociedad humana, tener éxito en las interac-
ciones sociales, sentirse parte integrante de la sociedad, independiente y adaptado
socialmente compatente cabe considerar que son suficientes las condiciones de

integracidn social de esta minoria®(12)

La educacion del nifio ciego debe iniciarse tan pronto como sea detectada la ceguera,
ya que una educacion y una deteccion temprana ayuda a dar al nifio con vista deficiente
apoyo en el desarrollo de su personalidad, fomentando la confianza en si mismo y la
comprension del valor propio que son requisitos indispensables para su felicidad fulura;
sin embargo, €sto no siempre resulta facil porque la atencion de los padres se dirige més

a la curacién que a la formacion de su hijo.
En la educacion del ciego existen dos cortientes mas 0 menos diferenciadas:

1) Pretende crear ambientes artificiales e instituciones especiales para los ciegos. Se

(12} UNE.SCO. o it p. 17
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busca colocar al ciego en un lugar aislado especifico para él, pero margindndolo del resto

del gnupo social, en muchas ocasiones evitando asi su integracion.

Un ejemplo dentro de esta corriente es la creacion de material sumamente especializado

para los ciegos.

2) Busca darun entrenamiento especifico para adaptar al ciego lo mds posible al medio

de los videntes y rechaza los intentos para crear amblentes especiales.

"La segregacién del ciego en instituciones o ambientes especiales facilita su
entrenamiento, pero dificulia su ingreso a fa comunidad porque no lo expone a las

condiciones naturales y hace que la comunidad pase por alto su existencia™ (13)

Laeducacidn en el caso del ciego de nacimientoy de aquél en que la deficiencia visual
aparece méds tarde, varia un poco ya que en el segundo caso ademds del proceso
educativo comun al individuo ciego, debe ddrsele una rehabilitacion tanto psicoldgica
como pedagdgica para ayudarle a afrontar su nuava situacion, que sin duda produce un

profundo trauma personal.

Para analizar el mayor numero de posibilidades en la educacion del ciego, se consideré

conveniente ir haciendo aportaciones en las diferentes dreas en que se desenvuelve.

(13) GALINDO. EDGAR, et al. op. cit. p. 255
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En primer lugar analizaremos la familia en donde se finca gran pante del éxito de la
integracion social cuando se da la ayuda de los padres y una asistencia temprana,
contribuyen a establecer y desarrollar las relaciones sociales necesarias para esta

integracion.

Para los padres del sujeto invidente resulta una experiencia traumdtica el enfrentarse
al hecho de tenerun hijo ciegoy sobre todo asuperarlo, a aceptar al hijo con su deficiencia
sin excesivo proteccionismo y sin rechazo; es por este motivo que se hace necesaria una
orientacién familiar asi como para prepararlos a actuar en el trabajo educativo realizando

con su hijo actividades indicadas por especialistas.

Para un hijo ciego es de gran importancia que los padres exterioricen el amor a él, el
niflo ciego necesita amor y comprension por parte de todos los miembios de la familia,

pero también se le deben plantear exigencias y confiarle tareas y responsabilidades.

Se debe ofrecer un ambiente estimulante con gran variedad de juguetes interesantes y
objetos del hogar para jugar libremente con ellos, para disminuir esa tendencia a ser

pasivos por carecer de estimulos visuales.

Es de gran ayuda para el niffo ciego que se describan las nuevas experigncias que vive
antes Je que las exparimente, asi como el enseiarle la manera de jugar, a familiarizarse
con sus fuguetss, a examinar con ambas manos la longitud, el espesor, la formay el peso

e los objetos mds comunes; debe ejercitar diferentes movimientos corporales.
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"La sentencia tradicional de que 'no toques nada’ no debe aplicarse a los nifios ciegos.

Por el contrario, hay que ensefarles a que vean con sus propias manos” (14)

Vale la pena detenernos aqui un poco y tocar un tema de mucha importancia, la

sensopercepcion.

El hombre siempre ha tenido necesidad de adaptarse a su medio ambiente y en ese
esfuerzo adaptativo es muy importante la manera como adquiere los conocimientos de él.
Para esto requiere extraer la informacion de todo lo que le rodea y fo logra a través de los

érganos de los sentidos.

La sensacién es el resultado de la influencia de la materia sobre los érganos de los
sentidos. Sin sensaciones, no podria haber percepcién ambas constituyen
simultdneamente la experiencia sensorial. La percepcion es un proceso méds complejo,
ademds de recopilar datos o informacion de nuestros sentidos, implica un andlisis y una

sintesis de elios.
Se puede decir que Ia percepcién se divide en 4 diferentes etapas:

1) La etapa de energia fisica o de entrada.- aqui los 6rganos de los sentidos reciben

los estimulos sensoriales para que el organismo capte la informacicén sensorial.

(14) Andnimo. “Qué hacery que no hacer para educar a un niflo cliego®
In LAS ILUMINACIONES. p. 10-11.
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2) Codificacidn, transduccion (proceso que habilita la comunicacién entre dos codigos)
y transmision de informacidn sensorial.- Esto ocurre a nivelfisico, de impulsos nerviosos

dentro del Sistema Nervioso Central.

3) Actividad intercurrente del cerebro: cuando los impulsos nerviosos llegan al cerebro
y 8ste actia como un relevo y como una estacién receptora, transmitiendo la informacion

al sistema de respuesta.
4) Salida o Respuesta que concluye la experiencia perceptual.

Las sensaciones pueden variar segun el modo y circunstancias de presentarse de la

materia o del objeto que desencadend la sensacién.

Un sentido actua como un centro de elaboracién de sensaciones, que recoge el cerebro

convirtiéndose asl en sensopercepcion.

Cada sentido tiene su circuito especial, su forma caracteristica de actuar y de
proporcionar al individuo sensaciones especificas y propias de cada sentido, por esto
existen varios sentidos, para tener una informacién completa, sin embargo cabe aclarar
que no porque se carezca de un sentido el sujeto perderd la oportunidad de obtener el
conocimiento las percepciones pueden ser interpretadas por equivalentes lo que permite
suplir Ia pérdida de algun sentido. Por esto el ciego puede aprender igual que un vidente,
simplemente la etapa de entrada se realizaré por diferentes sentidos pero habra

pearcepcidn.
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Un sdlo sentido permite percibir distintas propledades o datos contenidos en un
estimulo, en otras ocasiones una sensacién puede ser percibida de diferentes maneras
por dos o mds sentidos distintos, por ejemplo, Ia forma de un objeto adquirida por el tacto

o mediante la visién.

Los sentidos proporcionarén los conocimientos bésicos para elaborar posteriormente

el raciocinio.

El raciocinio, vale la pena recordar, es el resultado de comparar dos o mds juicios, que
ofrecen alternativas de eleccidn. A su vez el juicio es la relacion entre dos o mds ideas o
conceptos. Estas ideas son el punto de partida de las elaboraciones mentales repre-

sentadas por los conocimientos.

En las funciones de sensopercepcion el individuo recibe el conocimiento bajo Ia forma

de sensacion y lo convierte en idea.
Se analizard brevemente cada sentido.

En los ciegos natos el tacto es la Unica via que le permite reconocer un objeto, por lo
que tiena un gran valor. Eltacto proporciona al ciego un conocimiento sensible de los
objetas, qus le da un conocimiento preciso de determinadas caracteristicas de la materia,

experimenta el aspecto material de los seres u objetos.

Se puede llegar a pensar que la sensibilidad tictil se da en mayor medida en los
invidentes, esto no es asi, ya que esta sensibilidad se da en un mismo grado pero con el

ejercicio mds intenso y continuo, la concentracién mayor en la interpretacion, el darse
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cuenta de la dependencia de esta modalidad de informacidn obliga al ciego a un mayor

perfeccionamiento en ef uso y aplicacién de este sentido.

Por medio det tacto, el ciego puede apreciar detalles que a la persona vidente se fe
escapan a la obsesvacidn, es decir llega a especializarse & tal punto que puede captar
con un simpla apretén de manos, de! paso de jos dedos por una superficie, efc. una

multitud de matices y de propiedades.

Cuando las experiencias se prasentan en forma de radiaciones luminosas o colores
serdn percibidas por los drganos visuales. Si se representan bajo la forma de vibraciones

como el sonido fos percibird el 6rgano del oido.

El offato los capta cuando estdn en forma de desintegracion molecular, los cuerpos

que presentan propiedadss volétilas que despiden olor.

El gustobconobora una identificacién por la reaccion quimica en los 6rganos gustativos

al ponerse en contacto con particulas sépidas.

Todos los estimulos mencionados anteriormente vienan del exterior, por lo tanto se fe
fama sensibilidad extraceptiva. También se pueden percibir sensaciones internas como

el equilibrio a el dolor de Grganos internos, a esto se le llama sensibilidad intraceptiva.

Otro sentido que tiene desda e! punto de vista de la comunicacida una gran importancia
es el oido. Para el ciego, en general, fa palabra ocupa un puesto preferente en lo que a

comunicacion y relacién se refiere, y con las técnicas modernas y los aparatos de
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radiodifusién ha representado un murido de nuevas sensaciones y conocimientos para el

invidente.

La malizacion emocional de la palabra para corroborar y enfatizar su contenido es
percibida con una mayor nitidez y mayor facilidad por lo invidentes, ya que aprenden a

discernir entre los distintos matices.

Cuando es pequefio el niflo ciego, la voz de la mamd tiene un gran impacto en él, por
lo que se debe aprovechar esto para entrenar su oido ya sea contdndole historias y

cantédndole. Posteriormente se le debe familiarizar con distintos tipos de ruidcs.

El sentido del gusto y del olfato en el ciego tienden a desarrollarse bastante por el
ejercicio continuo y concentrado que les permite un mayor dominio de los mismos,

sirviéndoles en muchos casos como factores primarios de identificacion.

En lo referente al "sentido del obstaculo” en los ciegos existe un mayor grado de
sensibilidad en la parte superior de fa nariz y de la frente. Dado a que se da esta drea de
sensibilidad en las partes elevadas del cuerpo, se deduce que la percepcion suele
dificultarse en el caso de que los objetos u obstdculos a detectar tengan un volumen

pequefio o poca altura, porque las ondas no se reflejan en esta diteccion adecuadaments.

En lo que se refiere al sentido del equilibrio y de la orientacion, se puede decir que en
el primer caso la vista juega un papel fundamental, en el vidente normal, porque la

espontdnea y simultdnea percepcion de distintos pianos en los que se encuentran las
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cosas que nos rodean, nos permiten automdticamente adoptar una posicion y una actitud

postural respecto a eso.

En el posciego, (aquel individuo que no nace ciego, sino que pierde la vista tiempo
después.) perder esta funcion a la cual esta habituado provoca perturbaciones de los

procesos o funciones y se da un deterioro en su capacidad de mantener el equilibrio.

Un ciego nato no suele tener problemas de equilibrio e incluso pusde montar en

bicicleta o realizar cualquier ejercicio relacionado con el equilibrio.

El ciego tiene un asombroso sentido de la orientacion, ya que hay una capacidad de
fijacidn y un gran poder deduciivo.” Debe buscarse el desarrollo de su "propio espacio”

comenzando por su cuerpo, y siguiendo en el entorno mds intimo y familiar.

El individuo ciego requiere de un entrenamiento especial en la movilidad y un refor-

zamiento de su orientacion.

Debe estimularse al nifio ciego a que hable, aprovechando los momentos en que se le
viste 0 se bafta para enseflarle nuevas palabras. Términos como "atrds, adelante, derecha,

abajo, levdntate”, los aprende mejor a través de sus propios movimientos corporales.

En la repeticion de pequefios cuentos el nifio ciego aprende a expresar ideas en el
orden adecuado. Es importante ensedarle los nombres de los colores y nociones como
que el cielo es azul y el pasto es verde, asi como cuales combinaciories en la ropa son

adecuadas.
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Acerca de la memoria hay mucho que hablar en si, ahora se sefialardn algunas

caracteristicas de ésta en el ciego.

Cuando un estimulo convertido en sensopercepcion es captado por la conciencia y
destinado a convertirse en un dato de la actividad intelectual, esa sensopercepcion
transformada en concepto o idea pasa a convertirse en engrama mnésico (referente a la
memoria). Un engrama es la sensopercepcion convertida en conocimiento o experiencia

y almacenada en la mernoria.

La memoria es recurrir a establecer comparaciones entre la nueva sensacion y los

engramas que se poseen, buscando la relacion entre ellos para hacer un raciocinio.

Los engramas por ser estructuras internas cerebrales pueden tener una duracion
perenne, lo que permite conservar recuerdos, sin embargo pueden deteriorarse o pueden

llegar a desaparecer.

El conocimiento intuitivo en el ciego es utilizado con mds frecuencia que en el vidente.

En el ciego, el olvido y la submemorizacion de conceptos se producen con menor
frecuencia que en los videntes; el ciego nato presenta una mayor capacidad de conservar
sus experiencias sensibles, debido a la naturaleza tdctil de la sensacion, una cosa que se

toca o se sienle se olvida dificilmente.
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El clego, en general conserva mucho mejor que el vidente sus experiencias o engramas
pudiendo influir por un lado la forma de adquirir el conocimiento ya que el clego tiesne

menos posibilidades de distraccion.

El olvido se diferencia de la submemorizacion en que en esta (ltima se pierde
momentdnsamente el control del recuerdo, pero insistiendo este vuelve 0 se identifica
nuavamente, en el olvido al engrama ante un estimulo ya conocido con la misma

sensacion, no se reconoce o se recuerda.

Se le debe dar libertad de movimiento y soltura fisica, empezando por su propia
habitacién donde el mobiliario y demds objetos se hallen permanentemente colocados,
después los espacios abiertos y libres donde se le aliente a jugar sin el inconveniente de
tropezar con objetos y muebles en sus movimientos. No es necesario quitarle todos los
obstéculos, sino hacer que los reconozca para que no representen un peligro para él. El
medio en el que se va a desenvolver va a conocerlo preferentemente una vez que se ha

familiarizado con su cuerpo.

Es de gran imponancia ensefar a los alumnos a moverse en el espacio, a realizar tareas
de la vida cotidana, disminuyendo su futura dependencia con respecto a las personas

videntes.

En la escuela se debe buscar el educar al alumno ciego para el mundo de los videntes,
esto es, @liminar en la medida de lo posible los factores que evitan la integracion como

son la dependencia, comportamiento inadaptado, etc.
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En ia educacidn de ciegos se van a considerar fundamentalmente 3 etapas: educacion

temprana, educacion preescolar y educacién escolar.

1) La educacidn temprana se extiende hasta que el nifio puede ingresar al jardin de
nifios. Se consideran principalmente los aspectos de desarrolio psicomotriz (dominio del
cuerpo, coordinacion motora), desarrollo perceptivo -cognitivo (educacion con materiales
preparados especificamente al caso, alencidn prioritaria al oido y tacto), hdbitos de la vida

diaria y el juego como medio para el tratamiento en todas las éreas.

2) Educacion preescolar: Se busca la adaptacién para la convivencia con nifios
diferentes, juego compartido eligiendo materiales y situaciones adecuadas, desarrollo de
hébitos de trato con alumnos videntes, inicio en algunas técnicas de aprendizaje: lectura

y escritura Braille, dibujo en relieve, etc.

3) Educacion escolar es cuando se aplica sistematicamente técnicas especificas de

ensefianza. Laformacidn bésica se da en:

a) La escolarizacion, ya sea en escuelas especiales en donde se incorpora al ciego
a este tipo de escuelas conviviendo con compafieros que poseen deficiencias similares,
0 en escuelas normales en donde el alumno ciego asiste junto con nifios videntes. En
estos casos es deseable tener un profesor especializado para dar ayuda en las materias

mas especificas y orientar a los maestros del centro educativo.

b) Actividades académicas: exige en muchas ocasiones una ensefianza in-
divydualizada ya que se requiere dedicar mds tiempo al alumno invidente. Se ensefia a

tocar y a apreciar detalles de objetos, sintetizar datos aislados, manejar planos, distinguir
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elementos del dibujo en relieve, discriminar sonidos, mantenerse en actitud alerta. Los
campos de la educacicn artistica accesibles a los nifios ciegos son la musica, la expresion
corporal, gimnasia ritmicay escultura. En la actualidad se han hecho intentos exitosos de

representacion teatral.

c) Actividades funcionales: abarcan la movilidad, hébitos de la vida diaria y

orientacion.

La utilizacion del perro guia y el manejo del bastdn requieren de técnicas

especiales para moverse con libertad.

Existen numerosos aparatos y materiales que sirven de apoyo en la enseflanza
de los ciegos, que va desde el sistema Braille hasta el baston ldser, pasando por la caja
aritmética, dbaco, materiales de Geografiay Ciencias Naturales, los auxiliares electrénicos

para el movimiento y los aparatos de sustitucion sensorial de Bach-Rita.

d) Formacion profesional: Las técnicas e instrumentos empleados deben estar
orientados a que el ciego se desenvuelva en un ambiente fisico y humano ern el que viva

y desempeiie un trabajo productivo, de acuerdo a su capacidad intelectual.

No puede decirse que haya trabajos especificos para los individuos ciegos ya
que en casitodas las dreas pueden desarrollar tareas: artesania, industria, trabajos rurales,
administracion, negocios, trabajo intelectual, etc. Sin embargo, al ciego no siempre se le
permite ef ejercicio real de muchos trabajos por considerar que tendra un rendimiento

inferior, pero al igual que en el resto de las personas, el trabajo cumple una funcion
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individual y social, y ademds supone la superacion de la minusvalia tanto externamente,

como la propia del ciego.

En la actualidad se prepara a los ciegos en: fisioterapia, telefonia, afinacién y
reparacién de pianos, informética y trabajos industriales, ensefiéndolo a manejar diferen-

tes aparatos y herramientas con algunas modificaciones para ser utilizados sin vista.

Por tltimo, para finalizar este capitulo, vale la pena sefialar que “a un individuo clego
nunca se le debe tener Idstima, ni se la debe considerar un 'pobre cieguito’, siempre que
un nifio ciego sea apdtico, nervioso o desinteresado, es indudable que las personas
responsables de é! no han puesto un empefio suficiente en el proceso de su integracién
a la sociedad” (15)

(15)Qué_hacery qué na hacer para educar a un niffo clego.
epcitp. 11



il. MATERIAL DIDACTICO

FUNDAMENTACION DIDACTICA

Para obtener una ensefianza eficients, es importante el estudio de la Didéctica para
dsterminar y fijar normas que hagan este hecho més acorde a la naturalezay posibilidades
del educando, proporcionando no s6/o el modo con el cual se va a enseiiar sino el cémo

va a ser ensefiado.

LaDidéctica es pues, el aspecto practico de la Pedagogia y es en éste campo en donde
puede considerarse como arte esta ciencia, que se refiere especificamente al hacer més
eficiente la accion del profesor sugiriendo formas de comportamiento diddctico de

acuerdo a datos empiricos.

La Didédctica como disciplina que investiga y experimenta nuevas técnicas de

anseflanza, teniendo como base principalmente a la Psicologia, la Sociologiay la Filosofia.

Elanalizar, integrar funcionalmente y orientar la labor docente, al educando, al maestro,
los objetivos, las asignaturas y el método as objetivo de la Diddctica, ésta se encuentra

bdsicamente orientada hacia /a préctica y se define como la direccién técnica del
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aprendizaje que busca dirigir la ensefianza mediante principios y procedimientos
aplicables a todas las disciplinas para que el aprendizaje de las mismas se lleve a cabo

con mayor eficiencia.

Dos conceptos consituyen el objeto de estudio de la Diddcticay son la ensefianza y el
aprendizaje, los cuales unidos constiluyen un procaso y nos indican un mismo fenémeno

que es el aprendizaje del escolar.

Para llevar a cabo el Proceso Ensefianza-Aprendizaje, Nérici considera seis elementos
fundamentales que son: el alumno, los objetivos, el profesor, la materia, las técnicas de

ensefnanzay el medio geogrédfico, econdmico, cultural y social.
Asl mismo menciona tres momentos de los que consta la accion diddctica:

1) Plansamiento. Enfocado hacia los planes de trabajo adaptados a los objetivos a
alcanzar, a las posibilidades, aspiraciones y necesidades de los alumnos, y a las

necesidades sociales.

2) Ejecucion. Orientada hacia la practica efectiva de la ensefianza a través de las clases,
de las actividades exiraclase y demds actividades de los alumnos, dentro y fuera de la

escuela.

3) Verificacién. Dirigida hacia la certificacion de los resultados obtenidos con la
ejacucion. ¢Los objetivos fueron alcanzadosy el planeamiento estuvo de acuerdo con la

realidad de los alumnos? A través de la verificacion, se llega a la conclusion de si es
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preciso o no llevar a cabo rectificaciones de aprendizaje, modificaciones en el

planeamiento, y si, ademds, es conveniente promover una ampliacion del aprendizaje.

En los siguientes incisos se desarrollard, méds ampliamente el tema del material
didéctico que es el objeto de estudio fundamental de esta tesis, analizando sus objetivos,

clasificacidn, ventajas y limitaciones.

iI.1. Antecedentes

Desde que el hombre se inicia en el proceso de /a enseiianza aparecen, atinde manera
imperceptible, una serie de técnicas, métodos y recursos formando parte de ese proceso
educacional. Los antiguos métodos de enseiianza, usados con tanto éxito en el pasado,
tienden a volverse obsoletos debido al hecho de que en nuestros dias hay demasiadas
cosas que enseiiar y en ocasiones muy poco tiempo para hacerlo. Hoy en dia los medios
de comunicacién funcionan como fuerzas sociales, culturales y educativas dentroy fuera
de la escuela, afectando la actuacion de los maestros y de los alumnos. Paraestos ultimos
toda una serie de experiencias, resultan accesibles con la ayuda de los medios, quizd sea
el Siglo XX en donde hayan aparecido un mayor numero de recursos didacticosy técnicas,
comparativamente con todos los siglos precedantes reunidos. Los adelantos actuales en
la ciencia, la tecnologia y otros estudios académicos, han dado por resultado una
aceleracion en la proporcion y cantidad de conocimientos accesibles en forma de
impresos y otros medios: video cassetes, grabaciones, peliculas diddcticas, etc. sonen
la época actual cada vez mas comunes en la vida del estudiante: sin embargo, los pasos

dados anteriormente constituyen las bases o punto de partida. Asi por ejemplo, desde la
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antigliedad algunos de los grandes maestros utilizaban recursos diddcticos sencillos, al
hacer dibujos en la arena y usando objetos de su medio ambiente como malerial para sus

enseiianzas, otros tomaron la forma de demostracién o exploracién personal.

En nuestro pais se da la expresién gréfica utilizada con un fin diddctico desde las
culturas prehispdnicas ya sea en los cédices, en donde se imprimfan hechos
cronoldgicos, cientificos o hazafias militares, o en relieves realizados en piedra. Desde
el momento en que las culturas existentes rendian culto a la naturaleza y sus divinidades,
s vieron en la necesidad de representarios con dibujos, ideogramas (representacion
pictérica simplificada de objetos expresados) y fonogramas (expresiones gréficas de

sonidos articulados).

Las ilustraciones simbdlicas se convirtieron en mensajes plasmados sobre las paredes

de las cuevas en las culturas primitivas.

En tiempos pasados, Ia familia, la iglesia y la escusla constituian las 3 grandes
Influencias en el desarrollo del nifio. La comunicacion de acontecimientos de la vida
diaria, la transmision de informacion y conocimientos se realizaba verbalmente de
padres/autoridades a hijos a través de las generaciones. Esto puede considerarse como

los principios de lo que se conocfa como exposicién didéctica, con el paso de los afios.

En la antigua escuela el maestro se vefa obligado a recurrir a la palabra hablada, pues

los medios de impresién o de algun otro tipo eran escasos o inexistentes.

El maestro llegd a ser la principal fuente de informacidn porque no habia otra afternativa



naclendo la tradicion oral de la enseiianza. Sino eran capaces de hablar con claridad y

precisidn, los maestros eran aburridos y carentes de gracia.

Estos principios fueron enriqueciéndose con la aparicién del pizarién y de la hoja

Impresa.,

En 1655 Comenio escribe "El mundo en imédgenes™ (Orbus Pictus), convirtiéndose este

libro en el libro de texto ilustrado para niftos més popular que se haya escrito.

Surge Péslalozzi, quien sostiene que las impresiones sensibles son el Unico fundamento
clerto para el conocimiento humano. Su influencia se sintié a lo largo del Siglo XIX. Antes
de esa época pocos matariales ademds del pizarrén, gis y globos terréqueos podian verse
en los salones de clases ya que la mayor parte de Ia informacion que se ensefiaba era

apoyada por dos elementos fundamentales: libro de texto y pizarrén.

Hasta principios de 1950 los maestros no requerian un enlrenamiento en la educacicn
tecnoldgica, sin embargo poco a poco fa tecnologia se va convirtiendo en una parte del
hombre conlemporéneb y su ambiente educativo, es dificil imaginar la ensefianza o el
aprendizaje sin su ayuda. Ha quedado muy atrds el dia en que era posible tener en las

palabras el nico sustituto de la experiencia directa.

"Alir apareciendo nuevos inventos surgen nuevas tecnologias y la comunidad educativa
obtiane beneficios de los nuevos desarrolios: imprenta, grabacion, fotografia, cine, radio,

T.V. computacidn, que ha contribuido a un incremento en los recursos disponibles casi
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para todo maestro”. (16)
Los cambios tecnolégicos en la educacion se pueden dividir en 3 categorias:

1) Crecimiento del uso de ayudas audiovisuales en las aulas. Esto incluye peliculas, TV.,
discos, grabaciones, transparencias. Los objetivos de estos recursos son dos: dar

informacion y favorecer el pensamiento.

2) Material programado, su principal objetivo es entrenar una habilidad o proporcionar

un bloque fijo de conocimientos para el uso posterior del alumno.

3) Red computacional para centralizar bancos de datos que permitan al estudiante
asegurar informacion de cualquier asunto, por complejo que sea, que se esté tratando de
resolver. El objetivo es reducir Ja cantidad de trabajo para que los estudiantes tengan
tiempo para hacer experimentos, sirve también para enriquecer los horizontes del es-
tudiante y en cierta forma llegar con los avances tecnoldgicos a mds estudiantes en un

iempo corto.

En el Siglo XX los médicos franceses J. ltard y E. Seguin, emplean el material didéctico
como medio auxiliar en la Educacién Especial. Realizan y apontan ideas referentes al
material para el desarrollo muscu}al y sensorial y para el aprendizaje de la lectura 'y el

célculo.

(16) GERLACH, VERNON S., ELY DONALD. Teaching & Medla. A systematical approach. p. 281.
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Froebel, creador de los Jardines Infantiles, tiene como aporte principal la elaboracion
de juegos como medio para estimular la actividad infantil. Al material e/aborado por él, le

Ilamo dones y podria ser utilizado en el juego esponténeo o como material educativo.

Decioly, partiendo de la actividad del nifio crea los centros de interés. Con su método
pretende el desarrollo de las funciones intelectuales mediante el contacto directo con los

objetos de la vida cotidiana, uniendo a este trabajo la adquisicion del vocabulario.

Montessori elabora material estructurado y sistematizado cientificamente, presentando
al nifio juegos sensomotrices en grados de dificultad creciente. Estos juegos abarcan la

actividad educativa total del nifio y sirven para la educacién sensorial.

Tanto Decroly como Montessori inician el empleo de su material en sujetos con

deficiencias pero ¢ste se ha ido generalizando & la ensefanza ordinaria.

Cabe seflalar que aunque mucho se ha hecho, hay todavia mucho por hacer dentio de
este campo del material diddctico sobre todo en paises, generalmente subdesarrollados,
en donde el sistema educalivo se encuentra con muchas limitantes y las oportunidades
de contar con un manejo de material diddctico accesible, adecuado y actualizado esta
condicionado por aspectos tanto de indole econdmica, como de capacitacion de los
maestros y en .muchas ocasiones hasta por cuestiones politicas, por lo que en algunos

nivelas escolares se carece de material didéctico vasiado y tecnoldgicamente avanzado.

Es ciernto que en muchas ocasiones, y en niveles tanto oficial como particular, el uso

adecuado del matarial diddctico asi como el simple hecho de contar con recursos, queda
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sujeto a la creatividad o disposicion del tro. Un 0 con int en buscar la
motivacién, la comprension y la retencion de los aprendizajes por parte de sus alumnos
debera buscar complementar sus esfuerzos con el material, que en lamayoria de los casos
6/ mismo debe proporcionar, llegando a veces, incluso a aportar recursos econémicos

propios para obtenerlos.

Es necesario recalcar la importancia del usp del material didéctico en el proceso
ensefianza aprendizaje y contemplar la posibilidad de contar como en otros paises con
equipo suficiente en calidad y cantidad, crear centros escolares de material didéctico
donde los maestros puedan acudir a buscar los equipos o recursos que necesita para
concretar o ilustrar sus explicaciones. Debe buscarse el apoyo en estos medios, asf como
contar con personal especializado en los equipos para dar asesoria y no tratar de
proporcionar personalmente todos los estimulos nacesarios para la ensefianza. Hay que
ser novedosos no dejar toda la tarea instruccional sélo en un libro de texto, que puede
dejar mucho qua desear, por el bien de los alumnos y del propio maestro, hay que buscar

mds materiales diddcticos para utilizarlos.

Todos los involucrados en la enseiianza: maestros, directores de escuelas, pedagogos,
etc. tienen aqui un campo amplio de investigacién, de desarrollo de nuevos materiales
didécticos, de adaptaciones de los recursos existentes, de promocicn de estos elementos

dentro de los programas escolares.
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11.2. Definicldn de Material Didactico

Una vez visto como ha ido evolucionando el material didéctico y la importancia que
tiene, hay que dar una definicion y para ello hay que hacer referencia a los términos que
lo forman: material por una parte trae a la memoria el vocablo "cosa’; la palabra’Didéctica”
tiene, como se sabe, por objeto "el proceso de ensefianzay aprendizaje” por consiguiente
el material diddctico son: las cosas que ayudan a formar e instruir a los alumnos. Alo largo
de este trabajo se entenderan por igual los términos de materiales auxiliares y recursos

didécticos.

El término “recursos diddcticos” se utiliza en forma indiscriminada, pero pueden

astablecerse 2 grandes dreas de refarencia en cuanto a su significado.

a) En sentido restringido, los recursos diddcticos se usan como apoyos de ensefianza-
aprendizaje, con términos como materiales o instrumentos diddcticos incluyendo

auxiliares técnicos y materiales impresos, sonoros, visuales, maquinas, eic.

b) En sentido amplio, generalmente se identifican con medios de enseflanza, implica
una referencia a cualquier elemento que interviene en el proceso didéctico, por ejemplo

métodos de ensefianza, agrupamienio de alumnos, etc.

Autores como RosaA. Spencer, definen al material diddctico como "medios e instrumen-

tos audiovisuales que sirven para satisfacer en distintas dimensiones las necesidades de
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fa conduccidn que realiza el educador, y del aprendizaje que "sufre” el alumno" (17)

Aqui vale la pena aclarar Que existen otros instrumentos, no necesariamente de tipo
audiovisual y que se mencionarén mds ampliamente en incisos posteriores que pueden
ser utilizados satisfactoriamente por los educadores como material didédctico. No se
puede encajonar en una sola calegoria, de audiovisual, a la gran cantidad de recursos

que existen.

Para Castafieda, quien se enfoca mds al campo de lacomunicacion, dice que "'un medio
didéctico es un objeto, un recurso instruccional que proporciona al alumno una experien-
cia indirecta de Ja realidad y que implica tanto la organizacion del mensaje que se desea

comunicar como el equipo necesario para materializar el mensaje” (18)

Se tomard la definicién dada por Villalpando sobre los recursos didécticos, como la
que proporciona una visién un poco mds completa al tomar en consideracion varios de
los elementos analizados y sobre todo hace referencia a la adquisicién del aprendizaje
€Omo un proceso activo por parte del alumno, asi se dice que los "auxiliares didécticos se
tratan de objetos materiales, de acciones, de fendmenos reales, de contenidos escritos,
que en condiciones de proporcionar una referencia exterior, una ayuda concreta, un
complemento eficaz, al trabajo emprendido por el alumno bajo la direccion del maestro,da

como resultado que aqué! aprenda, €sto es, que elabore su propio conocimiento” (19)

(17) SPENCER, ROSA A. Evaluacién del material didéctico. p. 25.

(18) CASTAREDA YAREZ MARGARITA. Los medios de comunicacién yia tecnologia educativa. p.30.
(19) VILLALPANDO, JOSE MANUEL. Didactica p. 138.
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Afiora bien, cabe hacer aqui la distincidn entre lo que se entiende por material didéctico
y equipo diddctico para la presentacion de ciertos materiales didéticos es necesario que
existan algunos aparatos construidos especialmente para el funcionamiento de los
primeros como pueden ser proyectores, pantallas, poleas o recursos instrumentales, por
lo que estos objetos que sirven para fa presentacin de un material diddctico y aumentan
la posibilidad de actuar del alumno sobre la realidad inmediata, constituyen lo que es el

equipo diddctico. Ambos tanto material como equipo constituyen los medios diddcticos.

Para apoyar el proceso racional del aprendizaje es necesaria la presencia de elementos
externos que representen una referencia concreta y auténtica a la realidad en que vive el
sujeto, para facilitar su objetivacion por parte del alumno, es decir que sean un nexo entre
palabras y fa realidad. A estos elementos se les da el nombre de auxiliares, recursos o
material diddctico. Por lotanto, los materiales diddcticos no pueden ser considerados tan
sélo como objetos sensibles sino camo medios para interpretar a la realidad, para crear
una estructuracion de conjunto que no pueds explicarse por la simple estimulacién de los
sentidos, es decir, esos objetos escolarmente no valen por si mismos sino por lo que
soportan como representacion de algo. Un recurso diddctico no es lo mismo que un
recurso de aprendizaje estos se convierten en diddcticos hasta que el maestro provee un

contexto para su uso.

El material didéctico estd constituido por una amplia variedad, que va desde los mds
simples elementos como una sola hoja de arbol hasta los més complejos como aparatos

da TV 0 computadoras.
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No hay que olvidar que entre el método y los auxiliares diddcticos hay una relacion: el

primero supone fa presencia de los segundos.

La aplicacidn total de nuevos medios educativos en las escuclas afectan los papeles
tradicionales de maestros y alumnos. No debe considerarse un acontecimiento raro el
uso de materiales en el salén de clases, debe informarse al educando lo que va a aprender
de [a presentacion de ese material, cuidando la introduccion al programa, dando tiempo
suficiente, repitiendo, discutiendo, etc. Es importante involucrar al alumno en la
participacidn y no esperar que el maestro realice todo. Se puede considerar inutil el
material didéctico adquirido que no guarde relacién de una manera clara con el apren-
dizaje activo; un material que carezca de una finalidad precisa respecto ala tarea escolar,

que esté ahf sin que 'diga nada’ o quae se despierte el interés por la actividad.

El material construido en la escuela debe ser accesible a la comprension de los

escolares, didéctica y econdémicaments.

El material didéctico tiene un cardcter transitivo, es decir, se hace para algo, se
construyea con una finalidad determinada. Deben evitarse actividades y trabajos vacios de
objetivo. Los recursos diddcticos no sélo son vehiculos de comunicacidn sino medios de
exploracion y representacién de la experiencia. Una cosa es tener el equipo y los
materiales y otra es saber cémo utilizarlos para crear situaciones adecuadas de apren-

dizaje por lo cual es muy importante fa preparacion y actualizacién por parte del maestro.
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11.3. Clasificaciones del Material Didéctico

Cuando se plantea la cuestion de la clasificacién de Material Didéctico, podria verse
come una elaboracién de algo obvio, sin embargo, es Impontante conocerla, existen

muchos criterios de clasificacion.

Un antiguo criterio atendfa a la duracidn de las cosas y objetos, de ahf nace la division
del material en FUNGIBLE y DURABLE, incluyendo en el primero todas las cosas que se
gastan por el uso, por ejemplo gis, tintas, cuadernos, ldpices. Dentio de este grupo se
hacia una nueva clasificacion dependiendo de las circunstancias de empleo: material
fungible de consumo diario (gises, plumas, ldpices) y de uso especifico (plastilina,

pegamentos, telas) que es el material que estd limitado a ciertas tareas.

Al material durable se asignaban todas las cosas que no se extinguen después del uso
razonabie: libros de texto, mapas, pizarrones. También se podian clasificar dependiendo
de las circunstancias de su empleo. Los libros, por ejemplo, son de uso indiscriminado

" ocomun entodo el trabajo escolary por otro lado hay materiales durables cuya utilizacion
solo es posible en el desarrollo de una actividad concreta: tijeras, maquinas de escribir,

calculadoras, etc.

Da consumo diario
FUNQIBLE De uso especifico
Por Duracién
Uso comtin
DURABLE Uso concreto



Otro criterio es el que contempla el procedimiento de obtencién. Desds este punto de
vista se analiza al materiai hecho o construido en la escuela y el material adquirido. En el
primero se incluyen todos los productos que partiendo de una materia prima o no
elaborada son convertidos -mediante manejos adecuados- en material didéctico de uso
durable: mapas en laminas, acuario, etc. Debe ser material accesible a la comprensicn
de los escolares,didécticoy econémico. El material adquirido estd formado por cosas
que es necesario comprar en el comercio tienen un uso directo e inmediato: Libros de
texto, medios audiovisuales. Es inutil aqué! material adquirido (ilustraciones, mapas, etc.)
que no guarde una relacién con el aprendizeje activo, es decir que carezca de una
finalidad precisa con respecto a /a tarea escolar, que no se disponga para que suscite en

el alumno una actividad.

Por otro lado se pueda hacer una clasificacion del material de acuerdo a su fuente de

obtencién:

a). Material de la naturaleza.- Se obtiane del medio que nos rodea, de la propia naturaleza:

flores, frutas, animales.

b). Material de desuso.- Es el material de desecho: latas vacias, retazos de tela, cuentas

de collares, etc.

¢). Material del comercio. Es el material que se compra ya elaborado en papelerias y

tiendas. Puede ser fijo o de consumo.

El fijo puede ser utifizado por mucho tiempo. Su duracién puede ser larga, por ejemplo

tijeras, pinceles, rotafolio.



Elde consumo es el malerial que se gasta por elusoy hay que renovarlo frecuentemente,

por ejemplo crayolas, gises, resistol, hojas blancas.
Segtn B. Knox el material de clase puede dividirse en 3 grupos:

1. Las cosas que siven al niiio para expresar sus ideas, intereses y sentimientos de

todas clases (jugar, representar historias, escribir poemas, cuentos, pintar)

2, Las cosas que ayudan al nifio por medio de experiencias inmediatas y resolucion de
problemas a obtener un conocimiento de primera mano de las cosas reales. Un nifio

observa un gusano transformarse en mariposa, visitar una oficina de correos o granja,

3. Las cosas que ayudan al nifio a obtener informacion de 2* mano. Es importante para
complementar y confrontar su expresion libre y trabajo experimental. Examina modelos,

mira ldminas, lee libros, etc.

Otro criterio es de acuerdo al sentido que afecta y se distingue en: a) Material auditivo,
todo el material qua es captado a traves deloido. b) Materialvisual, incluye basicamente
el pizarrdn, proyectores de cuerpos cpacos, de trfansparencias, tableros y textos. Cada
ademdn explicativo; cada demostracién que da el maestro es una ayuda visual bdsica. y
el ¢) Material audiovisual.- que es una combinacién de las ayudas visuales y auditivas
incrementando el interés y la comprension. En muchas ocasiones se confunde lo que son
los recursos diddcticos en general y se denominan a éstos recursos audiovisuales,

limitando a ayudas diddcticas que no caen dentro de estos 2 términos (visual-auditivo).
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Sl se definiera el término audiovisual lo entenderfamos como la combinacion de dos
palabras que significan "afectando el sentido del 0ido" y “afectando el sentido de la vision'.
Sin embargo, el término de ayudas audiovisuales ha llegado a significar las ayudas méds

costosas y complicadas tales como videos o cinta magnética.

El material audiovisual estd dentro del campo del material didéctico. La clasificacion

es de acuerdo al uso que se le da al material y se puede dividir en 4 tipos bésicos:
1). Material instrumental o de trabajo.- (regla, compds, pizarron, lépiz}

2). Material ilustrativo.- Se aplica la denominacion de recursos audiovisuales. (peliculas,

fotografias, transparencias.)

3). Material experimental.- Comprende el equipo y las instalaciones de laboratorios.

{microscdpios, modelos a escala, pipeta, y termémetro.)

4). Material informativo.- Constituido por cualquier tipo de publicacidn que divuigue
hechos o ideas. (folletos, revistas, periddicos.)

Asf también dentro de la gran variedad de recursos que se tienen para el proceso

diddctico, se puede hacer otra clasificacion:

1) Material y gente real.- el staff profesional dentro de las instalaciones puede convertirse
en recurso diddctico (bibliotecario, masstro de musica), especialistas, ya sea de las
cercanlas o padres de los nifios que asisten a la escuela.

También es posible llevar a los estudiantes a la comunidad en excursiones escolares.
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En cuanto al material es posible traer objetos reales para hacer una demostracion en vivo

dentro del salén.

2) Materiales audiovisuales para proyeccién. Cuando se usa el término "material

audiovisual tras a la mente, el grupo de medios que son proyectados en una pantalia.

3) Materiales auditivos.- Incluye la voz del maestro o de quien sirva como fuente de

informacion.

4) Materiales impresos. Son los mds tradicionales y los mds frecuentements utilizados.
Incluyen los cuadernos de trabajo y material de ensefianza programada, deben ser usados

individualmente el alumno escribe en ellos aunque algunos pueden volverse a utilizar.

5) Material de exhibicién.- Tanto los pizarrones, tableros, mapas, diagramas son mostrados
al alumno para que los obsarve, pero ciertas observaciones son incidentales 'solo mirar
y hay otras obsorvaciones con e! propdsito de "buscar informacidn’. Se debe utilizar este

material como parte integral de un plan de instruccidn.

Las anteriores son tan sélo algunas clasificaciones del material didactico, sin embargo,
no debe olvidarse que hay una gran cantidad de recursos disponibles para el maestro y
la seleccidn de los mismos es de gran importancia, por lo que "se debe entender que la
seleccion debe ser en términos de resultados que se deseen obtener de los educandos,

no sélo en términos de estimulos” (20)

(20) VERNON S. GERLACH, DONALD P. ELY: op.cil,_p. 23.
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La seleccién de recursos apropiados para cieros objetivos involucrard decisiones
sobre el contenido seleccionado, tamaso del grupo, técnicas, tiempo y sobre todo
teniendo en mente que no hay recurso que por si, sea mejor que algun otro para identificar
o describir, por lo que se debe elegir el medio que sea méé adecuado para Instrumentar
un objetivo planteado. Los auxiliares diddcticos por si soles imuy rara vez pueden ser
suficientes para asequrar que el educando alcance el objetivo, ni puede decirse que sean
buenos o malos. La eficacia de un recurso depehda de /a creatividad del maestro que lo
usa, de la destreza desarrollada por él y de su habllidad para elegir y combinar apoyos
que se adapten a cualquier problema particular de ensefianza y de su facilidad para crear
nuevas ayudas si no encuentra las que necesite utilizar. Aunque los recursos didécticos
son mds comunmente herramientas de su ensefianzay aprendizaje, tienen el potencial de

asumir muchas funciones de ensefianza.

Para seleccionar apropiadamente el medio didéctico, el objetivo de aprendizaje
(establecido en términos conductuales) es la base o punto de referencia a partir del cual

sa hara la seleccidn considerando también factores como los siguientes:

1.- (Qué tan apropiado es?.- ¢ Es adecuado para el logro del objetivo definido? Este punto
es quizd el mds imponante porque estd directamente relacionado con el o los objetivos

previstos.

2.- Nivel de sofisticacidn.- ;Estd en el nivel de entendimiento para mis estudiantes? Muchos

materiales comerciales estdn desafortunadamente destinados a un amplio rango de

les, se debe inar el vocabulario, la forma como es presentado el contenido, el
tipo de visualizacidn y Ia aproximacion a la materia en un esfuerzo de asegurarse que el

material 0s apropiado a la edady a las caractaristicas del grupo para el que se va a utilizar.
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Esto se logra con escuchar o ver el material con anterioridad a su utilizacion para
determinar si es aceptable o no para los estudiantes. Talvez en ocasiones serd necesario
adaptar el material para el objetivo utilizando sélo una parte de él, agregando un comen-

tario personal o el decidir utilizarlo méds de una vez.

3.-Costo.- ¢Valelapena el costo de este medio en particular para el aprendizaje potencial
que se va alograr? Muchas opontunidades de aprendizaje se pueden perder simplemente
porque se emplea el material mds barato o por abaratar el gasto se invierte en algo que no

es apropiado. Se debe comparar el costo con los beneficios anticipados de aprendizaje.

4.- Disponibifidad.- ¢Estd el material y equipo disponible cuando lo requiero?

5.-Calidad técnica.~ ¢Es lacalidad del material aceptable: defécil lectura, visible, audible?

Una de las falacias que se encuentra en el mundo de los recursos didacticos es que si
una idea es visualizada es buena. Algunas veces la visualizacidn se convierte solo enun
sustituto de un recurso pobre por uno bueno y los recursos se convierten en superfluos,

(Aparentemente no se necesitan para el logro de objetivos de instruccion).
Los medios con una mala calidad técnica no deberian ser considerados.

6.- Condiciones de aprendizaje de los estudiantes.- Ia siguiente figura hace una divisién
de los tres tipos bdsicos de! aprendizaje, entendiéndose que el aprendizaje directo

constituye la base para esta pirdmide:
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APRENDIZAJE A TRAVES DE
PALABRAS (Simbolos concretos
de la realidad) lenguaje-escritura formales.

APRENDIZAJE A TRAVES DE MATERIALES
AUDIOVISUALES (Representacion mecénica de
la realidad) T.V. Radio, Fotos,peliculas, grabaciones.

APRENDIZAJE DIRECTO MEDIANTE EXPERIENCIAS DIRECTAS
(Contactos sensoriales inmediatos con la realidad) Entrevistas, campa-
mentos, experiencias de trabajo.

Flg. 1. Tipcs bésicos de aprendizaje.

i1.4. Objetivos del Material Diddctico

La elaboracién de conceptos parte de la captacién a través de los sentidos, la cual se
da de muchas formas. Es necesario sefialar que la enseflanza no puede sustentarse sélo
en la explicacion del maestro (la convertiria en pasiva, resultando una simple
memorizacidn), ni tampoco puede atenerse exclusivamente al esfuerzo reflexivo y reten-

tivo, de los alumnos pues careceria de fundamento. Se proyectaria de forma imaginaria.

“"LaPedagogia reconoce la necesidad de que e/ método_diddctico se auxilie con ciertos
elementos materiales, que permitan, a la vez de reconocer una referencia a la realidad,

tenar un motivo concreto sobre el que se construya el proceso reflexivo. Tales auxiliares
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se conocen con el nombre de material didéctico...” (21)

El aprendizaje humano es fundamentalmente perceptivo, por ello cuantas mds sen-
saciones reciba el sujeto mds ricas y exactas serdn sus percepciones. Mientras que, por
ejemplo, el maestro con sus palabras sélo proporciona sensaciones auditivas el material

diddctico ofrace muchas sensaciones: visuales, auditivas y tactiles que facilitan el apren-

dizaje.

Los objetivos del material diddctico podrian resumirse de la siguiente manera:

1. Proporciona al alumno medios de observacién y experimentacion, para que el alumno

tenga una participacion activa en su propio aprendizaje, estimulando sus actividades.
2. Economiza tiempo, én explicaciones para aprovacharlo en otras actividades del grupo.

3. Facilita la adquisicién y la fijacion del aprendizaje ya que hace sencillos objetivos y
algunos temas abstractos que dificultan en ocasiones la comprensién en el proceso

Enseilanza- Aprendizaje.

4. Comprobacidn de hipdtesis, datos o informaciones que son adquiridas por medio de la

explicacion e investigactén.

(21) VILLALPANDO, JOSE MANUEL. op. cit. P. 138.
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5. Incentiva el interés de los alumnos por temas que pudieran parecer de poca utilidad

para ellos. Fuerte poder motivador.

6. Aproxima al alumno en cuanto sea posible a la realidad, seleccionando los recursos de
que se dispone en el lugar de trabajo, organizarlo, utilizarlos en el momento adecuado y

relacionarlos con aigin tema de clase.

7. Enriquece la expariencia sensorial proporciona una interaccion directa con las

realidades fisicas y sociales de su entorno. .

8. Si se usa sin exceso, estimula la imaginacion y la capacidad de abstraccion del alumno.

9. Supera las limitaciones de las experiencias personales de los alumnos.
10. Supera las limitaciones del saldn de clases.

Pero para cumplir con estos objetivos y que sea realmente eficaz el material didéctico

debe:

A) Ser adecuado af sunto de ia clase
B) Sar de f&cll aprehensién y mansjo
C) Estar en perfectas condiciones de funcionamianto.
D) Ser sencilio
E) Evitar elemantos superfluos
F) Ser novedoso, pero sin ser un objato de conocimiento nuevo.
G) Ser original.
H) Ser de costo reducido.
1) Ser sugerido y en ocasiones aportado por los alumnos.
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El material diddctico no tiene como objetivo mostrar por mostrar, sino mostrar para
fomentar el aprendizaje, ajustdndose al objetivo para el que se selecciona, de aqui el
caracter transitivo que tiene, es decir se hace o alabora con una finalidad clara y

determinada.

11.5. Usosy limitaciones del material didéctico

El aprendizaje humano es de condicidn fundamentalmente perceptiva. Nuestros
mecanismos sensoriales de percepcion constituyen los contactos permanentes con el
mundo de objetos y sucesos que nos rodean, la percepcidn por lo tanto se considera como
Ia base del pensamiento ya que el que aprende forma su pensamiento por el nimero,

variedad y alcance de las percepciones ya experimentadas.

El material diddctico ofrece al alumno una gran cantidad de sensaciones visuales,
auditivas y téctiles que facilitan su aprendizaje, gracias a estos materiales la informacidn
es mds exacta y al mismo tiempo se esclarecen los conocimientos que son abstractos y

se estimula el interds y la actividad del educando.

Una de las razones del creciente interés de los estudiantes por los medios audiovisuales
es que al realizar experiencias simuladas de la realidad, la enseffanza se hace mas

vivencial, reflejdndose en la motivacicn, retencion y comprensién de los aprendizajes.

Cuando el maestro desea transmitir su mensaje a los alumnos cuenta ademds de la

palabra oral y escrita, con los auxiliares did4cticos para apoyar su exposicién, éstos
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recursos presentan ventajas, es cierto, pero desafortunadamente ningtin medio puede
asegurar que el aprendizaje tendrd lugar, si el maestro o el alumno carecen del interés o0

habilidades necesarias para enfrentarse a determinado conocimiento ¢ materia.

El material diddctico es s6lo un medio, presta un servicio y no es un fin, el maestro no
debe caeren laidolatria o en la sublimacion de los medios materiales, exagerando el valor

de su uso en el proceso de ensefianza (materialismo diddctico).

Por tanto el material diddctico es un auxilia(, no es un factor determinante en el proceso
de aprendizaje ni es tampoco un hecho superfluo en el mismo. Las cualidades y
disposiciones del docente asi como el material didactico son medics para la educacidn
pero los recursos personales, no hay que olvidar, son superiores a los maleriales. Las
caracteristicas de un buen maestro constituyen el mds eficaz instrumento de aprendizaje.
Un docente preocupado y ocupado en su labor sustituye, en muchas ocasiones la falta de
medios materiales y en cambio, la abundancia de estos no sustituyen al buen maestro. El
material no tiene por objeto el mostrar por mostrar sino el mostrar para fomentar el

aprender.

En el uso de los materiales diddcticos no existen reglas o formulas que digan qué
recursos especificos llevaran a un cierto resultado, cuando es utilizado para lograr un
objetivo determinado, sin embargo hay algunas guias que pueden ser de ayuda, como por

ejemplo:

a)Un alto grado de transferencia de la situacion de aprendizaje a la préctica actual ocurrird
si el contenido y procedimiento del recurso diddctico permite respuestas que sean muy

similares o idénticas al comportamiento terminal deseado.
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b) El aprendizaje de conceptos y hechos verbales ocurrird mas fdcilmente si estd
acompaiiados con indicaciones visuales, cuando estos hechos y conceptos son con-
cretos especificos y estructurados los ejemplos visuales son mas efectivos para provocar

respuestas verbales, de lo que son las palabras y otros simbolos.

c) Los recursos diddcticos usados como ejemplos del concepto a aprender pueden

ayudar en el proceso de aprendizaje.

d) Algunos recursos visuales estan saturados con informacién (presentan més de un
hecho o concepto), el estudiante tiene la oportunidad de descubrir relaciones que no son

siempre discernibles en material escrito.

) El cambio de téctica en el procedimiento del salén cuando los recursos visuales son
usados, justifican frecuentemente su uso para atraer la atencion. Siel aprendizaje ocurre,
{a atencidn debe ser primero atraida y después mantenida. Existen ciertas condiciones
estimulantes que atraen la atencién del educando: cambio en el material, novedad en el

mismo, gusto e intereses del sujeto.

Junto con las ventajas y caracteristicas en el uso del material didactico hay ciertos
problemas y obstdculos que los maestros de las escuelas frecuentemente encuentran
como son la falta de ideas o creatividad, tiempo, presupuesto escolar (econémico para la

adquisicion de cierto material) y variedad de material didéctico.

Una de las desventajas que se pueden sefialar es la de que el exceso de material no
favorece el desarrollo de la capacidad de abstraccién. Si todo se ve en forma concreta

por las impresiones visuales, se empieza a depender de esos estimulos materiales para
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elaborar cualquier razonamiento. Se sabe tratar con las cosas, pero no se aprende a tratar
con las ideas. También la capacidad imaginativa queda relegada a un segundo planc por
el exceso de concretizacion. Un alumno sometido casi exclusivamente_ al contacto con
cosas concretas y que tiene maestros que se apoyan demasiado en ese recurso didéctico,
muestra poca capacidad de expresién oral, por lo tanto es importante no olvidar que la
palabra es 6/ medio de comunicacién humana por excelenciay de que el material se utiliza
para ilustrar y facilitar la comprension del alumno pero no puede estar aislado a alguna

complemeantacion o introduccion por parte del maestro.

De ahf que "las explicaciones, interrogatorios y sondeos, discusiones dirigidas, no
pueden desterrarse del aula, a fin de que la escuela desarrolle adecuadamente la

comunicacién verbal, medio de transmision de ideas, hechos y sentimientos”, (22)

E/ empleo de los recursos audiovisuales superfiuos, sin relacion con el tema trae

. consigo desperdicio de tiempo'y gastos innacesarios.

Debldo al desarrollo tecnoldgico que dia a dia tiene lugar en los diversos paises del
mundo, existe un mayor nimero de materiales diddcticos, mds investigaciones y
creaciones dentro de esta drea pero también muchas limitaciones como las de tipo
econémico sobre todo en paises subdesarrollados en donde a diferencia de los paises
mds avanzados en donde se cuenta con equipo como computadoras, grabaciones,

peliculas, microfilms, se carece de equipos novedosos y avanzados, y los que existen en

(22) MELLO CARVALLHO, IRENE. El praceso didictico. p. 132.
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la mayoria de las ocasiones, estdn lejos de ias posibilidades por los costos para su
adquisicidn, aunque no hay que olvidar que pueden hacerse sustituciones adaptindose
al medio geografico en que se trabaja y a las posibilidades econdmicas de Jos alumnos

y los materiales de que puede disponerse.

Asf, por ejemplo, en nuestro pais la mayoria de escuelas oficiales a niveles bésicos
cuentan, sitienen posibilidades, con el material tradicional pero son muy pocos los casos
en donde se puede decir que existe una moderna tecnologia en el tipo de los auxiliares
diddcticos con los que se trabaja, y es la mas de las veces el maestro con su creatividad

quien desarrolla algunos materiales, o bien solicita a sus alumnos la elaboracion de ellos.

En cuanto a las limitaciones diddcticas que el material didéctico tiene es el hecho de
que por ser medios o instrumentos al servicio de un objetivo nunca se podrd ver en ellos
un fin en sf mismos, ni en su utilizacién, asi como tampoco podré considerarse terminada
la accién educativa con su empleo, por lo tanto al preparar una unidad de trabajo, el
material no puede ser el objetivo bdsico sino la comprensién de un concepto, adquisicion

de hébitos o habilidades o asimilacién de alguna informacidn.

El material debe estar presente en toda leccion o unidad como un estimulo da laaccidn
y para evitar caer en el verbalismo. La cantidad de tiempo que se dedica al material
dependera da la clase del material que se utiliza, por un lado, y por el otro, del grado o
nivel escolar. Sise trata de material adquirido puede ocupar, al menos en presencia, todo
el tiempo de la leccidn y para el manejo directo de los recursos, asi como informacion y
comprobacidn necesarias, puede dedicarse una parte del horario, aqui la restriccion
temporal que se impone al uso de los materiales didécticos dentro de la organizacion

escolar, ya que sera ésta la que indique como y cuéndo se debe emplear el material
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diddctico en cuestion de tiempo, se sefiala un horario adecuado de acuerdo a la actividad

general de la escuela.

Es importante notar que no es conveniente que el material diddctico absorba la totalidad
del tiempo de la leccion porque se limita el tiempo a una pare muy importante si no es
que la més importante del quehacer escolar, dentro de las actividades intelectuales

superiores, como es la reflexién, induccidn y abstraccion.

En cuanto al aspecto de economia en el trabajo con material diddctico serd labor del
docente quién supuestamente conoce a sus alumnos y sabe estimar sus posibilidades el
que establezca el tiempo que va a utilizar el material segun el curso, la edad, la leccidny

el diferente nivel de los escolares.

Hay algunas propiedades que afectan el modo en que los recursos son utilizados,
bésicamente son 3y ayudan a indicar el porqué son usados y qué es lo que pueden aportar

que los maestros por si solos no pueden o lo hacen menos eficientemente.

1) Propiedad Fijativa.- Permite capturar, preservar y reconslituir un objeto o evento:
peliculas, fotografia, videotape, son materiales crudos para fijar estos objetos y eventos
en &l presents para ser usados en un tiempo posterior. Una vez que la fotografia se hace
o una vez que es grabada la informacién se ha guardado y estd disponible para

reproducirse a través del tiempo.

2) Propiadad “manipulativa”.- permite la transformacién de un objeto o hecho en muchas

formas. Elsuceso puede ser secuenciado como enuna peliculao retrocedida, o detenida
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como en una foto, pueden hasta ser editadas. L.os eventos ocurridos durante un periodo

ds tiempo pueden ser seguidos y seleccionados para crear un documento filmico.

La edicidn o manipulacion de objetos reales o eventos pueden ahorrar tiempo y ser
arreglados a manera que aspectos que podrian ser inobservables al ojo humano puedan

ser vistos.

3) Propiedad distributiva.- Permite transportar un evenlo a través del espacio presentando
simulténeamente a cada expectador la experiencia de un hecho casi idéntico, unavez que
la informacidn ha sido obtenida esté disponible para la reproduccién tan seguido como
sea necesario y casi en cuaquier lugar. Esté disponible para uso simulténeo_en muchos
sitios 0 en usos repetidos_en un lugar. Una vez que la informacién ha sido grabada en

cualquier medio puede ser usada y re-usada y la reproduccion serd igual al original.
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. EL JUEGO
.1, Generalidades

Al iniciar e tema del juego habrd que remontarse mucho tiempo atrds, ya que quizd sea
éste tan vigjo como la humanidad misma. Al principio el hombre se inicid jugando con
nueces, conchillas, piedras, ramas y probablemente cansado de instrumentos simples
comenzd a experimentar su fuerza y empezo a participar en carreras, luchas, etc. La
avolucidn de los antiguos juegos se fue dando al compds de la civilizacion, indudable
mente existe una influencia del ambiente. Muchos de los juegos populares hoy en dia son

sobrevivencias de formas de recreacién de épocas pasadas con algunas modificaciones.

Cuando se piensa en la presencia o en la figura de un nifio es casi imposible no
imaginarlo en una actitud de juego, teniendo a su alrededor 0 en sus manos un juguets.
Eljuego para el nifio es aprendizaje porque es bdsicamente obsesvacion, experimentacion
y un intento de descubrimiento, goce. Para el nifio el juego no sélo es pasatiempo como
lo concibe el adulto, ni empleo del tismpo libre, ni distraccion, para aliviar tensiones, es
trabajo puro en que la accion tiene como resultado un descubrimiento. El juego ocupa
gran parte de la actividad infantil y juvenil y aunque pase el tiempo y vaya teniendo nuevos

intereses siempre existird la necesidad de jugar, aun en el adulto.
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Para el adulto el juego es un fin en si mismo, para el niiio es un principio de algo nuevo
por descubrir o dominar que llarna su atencién. El juego es un acto voluntario ya que por

obligacicén deja de serlo.

Algunos autores consideran que el juego es una forma de utilizar la energfa superfiua,
sin embargo se cae en la admision de que la energia del nifio es superflua, de hecho el

nifiv se dedica casi todo el dia a jugar atn y cuando en acasiones la fatiga es intensa.

Otras teorias establecen que el juego es una forma de entrenamiento y de conservar
frescos los hébitos adquiridos. También se ha pensado que el jusgo es una forma de
eliminar ciertas conductas nocivas canalizando las emociones hacia un sentido construc-

tivo.

El juego se ha visto desde 3 puntos de vista principalmente:

- Como preparacién para situaciones futuras.

- Como necesidad actual.

- Como ayuda diddctica en cualquier rama de la Educacién Especial.

El juego universal ha dado origen a un sinndmero de teorias que intentan explicar su
razdn de ser, perotal como afirma Dewsy "si la actividad es un atributo inherente al hombre,
la existencia del juego no necesita explicacion, pueden requerirlas las formas que adopte

pero nunca su molivacion”.
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Cabe hacer fa distincidn entre el juego y el juguete, Juguele es un instrumento o medio
para conocer movimientos, imaginar situaciones, adquirir seguridad, afinar destrezas, se

puede decir que el juguete es el soporte del juego. Aparece el juego “instructivo”.

"Actualmente se acepla la teoria del "Ejercicio Preparatorio” que sefiala al jusgo como
una forma inherentemente educativa, un medio por el cual el individuo adquiere
habilidades, destrezas y experiencias, que le servirdn posteriormente en sus actividades

habituales”. (23)

Cada juego permite un iento tanto muscular como mental, sirve a manera de

una gimnasia que facilita los aprendizajes posteriores.

El nifio requiere de afecto, compafiia, participacion, interés por sus cosas, jugando con
é/ el adulto encuentra satisfaccion por la comunicacidn, enriqueciéndose con experien-

cias de crecimiento interior.

En realidad para jugar se necesita muy poco: estimulo de los adultos, paciencia para
ruidos, espacio libre, juguetes (que no son siempre los mejores), los caros, mecédnicos o
gldctricos son de tipo contemplativoy no estimulan la imaginacién del nifio ni el manipuleo

de descubrimlentos y experimentos sensoriales que requiere su desarrollo.)

El derecho al juego desde 1959, estd reconocido en la Declaracion de los Derechos

(23) MADRIGAL LLORENTE ALFREDO. Los nifiog sop ast. p. 119.



del Nifio adoptadas por la ONU y se consideran fundamentales como la salud, la

seguridad o la educacion.

1l1.2. Concepto del Juego

Aun cuando se trata de una actividad muy simple, no siempre es facil dar una definicion
del juego pues no puede restringirse, dada su naturaleza a una definicién unica y

homogénea.

Se puede entender como una actividad lidica que comporta un fin en sf misma,

indepandientemente de que en ocasiones se realice por un motivo extrinseco.

Comprende desde los movimientos de un recién nacido con su sonaja, hasta las
complicadas actividades del deporte. Se considera también una actividad muscular,
sensorial, mental o bien una combinacién de éstas, desplegada espontdneamente por la
satisfaccion inherente a ella sin que obedezca a un impulso externo, por eso también se

sefiala que:

"Los juegos son formas de comportamiento recreativo que tienden a seguir un patrén
formado y compartido por varios individuos. Suelen ser actividades sociales en donde los
participantes, individualmente o como miembros de un equipo intentan por habilidad o

por suerte, alcanzar determinado objetivo, sujetdndose a las normas que regulan el

Juego.’(24)
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El juego del nifio tiene un valor funcional pues estd ligado al descubrimiento de su
propio cuerpo y a las primeras experiencias sensorio motrices, le proporcionan estos
juegos oportunidad para desarrollar su fuerza y su habflidad, de explorar y vincular sus

movimientos a un objeto.

En su aspecto formal, Huizinga lo define’como una accidn libre ejecutada "como si"y
sentido como situada fuera de la vida corriente, pero que a pesar de todo puede absorber
por completo al jugador, sin que haya en ella ningtin interés material ni se obtenga en ella
provecho alguno, que se ejecuta dentro de un determinado espacio, que se desarrolla en
un orden sometido a reglasy que origina asociaciones que propenden a rodearse de

un misterio o a disfrazarse para destacarse del mundo habituar. (25)

Es fundamental proporcionar al nifio un ambiente rico en estimulos que oriente el
desarrollo arménico e integral de su personalidad, este objetivo bésico puede alcanzarse
solo mediante la actividad funcional, cuya manifestacién més imponante es el juego. Un
nifio no debe estar inactivo, debe realizar experimentos y descubrimientos por sf mismo.
El nifio emprende en su actividad lddica tareas dificiles con 2 fines: el de afirmar su

personalidady el de asombrar con su poder a los mayores, 0 a los otros nifios.

(24) MEDEIROS BAUZER, ETHEL. .05 luggos da recreacion. p. 28
(25} CAILLOIS, ROGER. Los Juegos y los Hombras p. 28
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Hoy en dfa es comtin oponer el concepto del estudio al juego, y cuando un adulto habla
del juego del nifio no llega a comprender en muchas ocasiones su sentido real; para el

niffo no sélo es unadiversion, necesita un esfuerzo intelectual de acuerdo con sus medios.

La vida moderna es cada vez mds dificil y el nifio necesita objetos que le psrmitan
comprender la realidad, afirmar su personalidad y sociabilizarse, éstos son los juguetes
que se convierten no sélo en una especie de enriquecimiento intelectual sino en

mediadores entre la debilidad del nifio y la complejidad de la existencia.

El juego tiene una importancia tan grande que 2 grandes escuslas de Psicologia la han

estudiado.

A. La psicologfa del desarrollo. Analiza el desarrollo motor, sensorial, intelectual y
social del nifio. Estd representadapor Wallon, Gesell y Piaget, se basa en la observacion
del nifio e insists en la contribucicn del juego en su desarrollo. Considera al juguete como

objeto de experiencias.

8. El psicoandlisis. Se int por el compx iento emocional del nifio. El juego
ayuda a superar angustias, a proysctar fantasias y a comunicarse con el adulto. Estd

representada por Anna Freud, Melanie Klein y Winnicott.

El juguste contribuye al desarrollo de todos los aspectos de la personalidad del nifio.
Hay que conocer al nifio al qus va dirigido, su edad, necesidades, comportamiento. Hay
que conocer también el juguete, su valor pedagdgico, su contribucién al desarrollo del

nifio.
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Existen una gran diversidad de papeles que desempeiian los juguetes:

- los del desarrollo motor.- motricidad global y motricidad fina.

- del despertar intelectual.- aprende a analizar sus movimientos a precisar su accion,

a analizar objetos.

- de la creatividad.- permite dar libertad a su fantasfa, a sus capacidades creativas.

- juguetes simbdlicos.- un nifio no puede comprender una nueva experienciay le resulta
conflictiva, la asimila a la fantasfa, lo que no significa que lo asimile en seguida pero le

permitird afirmarse, situarse, comprender mejor el mundo de los adultos.

- juguetes de sociabilizacion.- contribuyen a ayudar al nifio, a situarlo en refacion a los
adultos y a preparar su integracidn social. En la primera infancia los nifios juegan solos,
a medida que entra en contacto con colectividades se va acentuando el juego en comun
pero unos al lado de otros. Para jugar con los demds hay que aceptar las normas y la

disciplina de la vida colectiva.

Estas dreas que se abarcan en el papel de los juguetes estdn interrelacionadas
dindmicamente. Porejemplo: los juegos que desarrollan la motricidad también favorecen
el desarrollo intelectual. El nifio escolar empieza a hacer una separacion entre el trabajo
y el juego como distintos tipos de actividad. Se le va concediendo cada vez mds
imponancia al primero y restringiendo el segundo. Se le dedica diferente tiempo segun

avanza en edad pero los juegos en s/ mismos evolucionan, las formas elementales como
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la espontaneidad da la actividad no desaparecen por completo. La edad escolar es

esencialmente Ia del juego reglamentado y en equipo, es decir, el juego social.

El juego desde el punto de vista educativo constituye una herramienta valiosa como

auxiliar diddctico en el proceso de aprendizaje.

111.3. Caracteristicas

Frecuentemente se confunde el juego en si con el jucgo libre. El juego libre es una
actividad lidica espontdnea, no sujeta a reglas, sufre modificaciones constantes en su
desarrollo segun los intereses del momento y estados de dnima de los que participan en
ellos. Algunos ejemplos da esto es el juego con tierra, jugar a las mufiecas, trepar bardas,
etc. No hay, en este tipo de juegos, una evolucion constante y regular, sus resultados en
cierta forma son imprevisibles. Porlo general, no hay reglas fijas o rigidas y suponen una

libre improvisacién.

Los juegos propiamente dichos tienen rasgos caracteristicos que los diferencian de otras

actividades:

- Cienta organizacién.- presuponen algunas reglas, prefijadas y obedecidas. General-

mente con penalidades para los infractores.

- Evolucién.- hay fases previstas culminando con lavictoria de la habilidad, la velocidad,
fuerza, etc. En el tiempo se termina y empleza a una sefal, con frecuencia su duracién

se fija de antemano.



- Conciencia de los objetivos a perseguir.

- Cierta competicién.- de intensidad variable, exige participacién activa.

- Es algo de lo que se disfruta y que satisface. Implica libertad y creatividad,

compromiso e iniciativa.

- Se realiza por el placer que produce, s decir es una actividad que es satisfactoria en
s/ misma. Es mds importante el proceso del juego y no el producto, el placer del juego

estd formado por el placer mismo de jugar.

- El jugador se entrega al jusgo espontdneamenta.

- Se relaciona con otras actividades como solucion de problemas, etc.

- Es voluntarioy la misma actividad se repite unay oira vez con variacionss. Caillos es
uno de los autores que dice que cuando se estd obligado a participar deja de ser un juego

ya que pierde una de las caractaeristicas fundamentales.

- Hay interferenciaentre lalibertad y limites estructurales porun lado, ya que la naturaleza
del juego es libre, y existen por el otro lado las reglas inherentesy una estructura, Cuando
no hay libertad ya no hay juego, pero si no hay reglas y estructura el juego se desintegra,

como menciona en su libro Roger Caillos.

En general, el motor de todo juego es una mezcla ds repeticion y sorpresa. Tanto el
Juego como el juguete deben responder a las necesidades de desarrollo del nifio y estar

acordes con las actividades y estimulos que requiere en cada etapa, iran siendo diferentes
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a medida que se da un incremento en la habilidad manual, crecimiento e intereses,
habilidades, desarrollo académico, capacidades e incapacidades fisicas, emocionales,

sensitivas y motrices.

En la mayoria de los casos ef juego se da dentro de limites precisos de tiempo y de
lugar. Hay un espacio determinado para el juego segun sean los casos: tablero de fichas,

pistas, arena, salones especificos, etc.

El contenido del juego se basa en las necesidades especificas, el entorno cultural,
intereses y habilidades de cada nifio en particular, por lo tanto el contenido del juego
diferird de un nifto a otro, de un grupo aotro, de una familia a otra y de una cultura a otra,
por lo tanto las actividades lidicas mas comtines varian de acuerdo con las diferentes

condiciones sociales y econdmicas y educativas.

El juego incita a descubrir y utilizar individualmente tanto la intefigencia, la experien-
cia, asi como el cuerpo en cuanto al equilibrio, elasticidad, agudeza de percepcién
sansorial, resistencia, desarrollo de la motricidad, adquisicién de habilidades, y su
personalidad (dominio de si, confrontacion). Ofrece también la posibilidad de estar activo

frente a la realidad buscando evitar la monotonia o el aburrimiento.

Un juego debe cautivar el dnimo de los indiviuos que participan mediante una
progresién fécil y regular (preguntas y respuestas, intercambios, alternancia), retenery
estimular su interés mediante la introduccion de elementos inesperados y aprovechar el
dinamismo que 8e suscita para llegar al descubrimiento de algo en el que se mezclan lo

sorprendens, lo agradable y lo dificil.

ESih s oo

SR B ey

79



1.4, Clasificacién del Juego

Existen muchas y muy variadas clasificaciones del juego, enfocadas desde diferen-

tes puntos de vista y de diversa complejidad.

Cabe hacer mencion que el juego desde el punto de vista académico puede dividirse en

dos grandes dreas:
a ) Juegos didécticos para personas normales

b ) Juegos didécticos para personas con requerimientos de educacion especial. Hay que
recordar que en esta ultima categoria el juego como recurso diddctico tiene un minimo
desarrollo en nuestro pais, en comparacion al utilizado en sistemas de educacién normal,
y su uso se hace en muchas ocasiones sin realizar las adaptaciones necesarias ni darles

el contexto adecuado.

Entre las mds sencillas estd aquella en Ia que se hace una divisidn de acuerdo al nimero
de jugadores, segun sea la actividad al aire libre o en terrenos espaciosos o bien en
salones; si se hace con mucho equipo o sin material, con organizacién y reglamentacion

compleja 0 con pocas reglas.

También hay otra divisién del juego segun edades, intensidad de actividad fisica que

axigen, juegos activos, juegos moderadamente activos, juegos de poco movimiento.
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Dentro de los juegos activos y moderadamente activos se hace otra clasificacion de
acuerdo a la naturaleza de la actividad predominate: juegos para correr, saltar, patear,

recoger.

Tomando en cuenta que los juegos de los nifios realizan una funcidn pedagdgica,
psicoldgicay fisioldgica, se han clasificado en 2 grupos principales: juegos que se refieren
al desarrollo de las percepciones o aptitudes sensoriales y aquellos que se refieren al

desarrollo de las aptitudes motrices.

Los juegos sensoriales sirven para ensefiar al nifio a registrar sus impresiones, a
clasificarlas, combinarias y asociarlas a otras. El nifio realiza casi inconscientemente
comparaciones y asociaciones y este tipo de juego le hace recordarlas. Son muy

recomendados para la educacion especial.

En las percepciones sensoriales se le fija una idea o una imagen que le recuerda actos

y objetos conacidos logrando concentrar su atencion.

La caracteristica principal, por tanto es desenvolver la atencidn voluntaria del nific en

una forma espontédnea.

Juegos Motores:

Estos juegos son los que dan al nifio conciencia de sus movimientos. Se subdividen

en visuales motores y auditivo motores. Los visuales motores ocupan al nifio de un modo
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activo, fijan su atencidn y la mantienen por las diferentes excitaciones, desenvuelven su
Idgica elemental en la comprobacion inmediata de los errores cometidos. Exigen ciertas
adquisiciones intelectuales por las cuales compara, comprende y desarrolla lo que se le

pide.

Los juegos auditivo motores fijan gradualmente la atencién del nifio, capta con la vista
los resultados de sus sensaciones téctiles y auditivas (ejemplo: caminar en direccién de ,

un clerto sonido, determinar naturaleza de cierto ruido, etc.)

Segun Piaget el jusgo a lo largo del desarrollo evolutivo adopta diferentes modalidades

segun las caracteristicas propias de cada etapa. Distingue 3 etapas:

1. Juego sensomotor (de 0-2 afios)

El nifio obtiene placer al realizar ejercicios en que intervienen la coordinacion sensorio

motriz. El juego es una repelicién de movimientos y aprendizaje de los nuevos.

2. Juego simbdlico (2-6 afios)

Su funcidn principal es la asimilacion de lo real al yo. Aparece la capacidad de
evocacion de un objeto o fendmeno ausente y asi se pueden manifestar en €l conflictos

afectivos latentes. Los aprendizajes mds significativos tienen lugar a traveés del juego.

3. Juegos reglados (a partir de 6 afios)
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Combinan la espontaneidad del juego con el cumplimiento de las normas que
comparten. Tienen una funcion sociabilizadora, suelen ser organizados, en equipos y

llevan cierta competitividad.

Para Jean Chateau los principales tipos de juegos se clasifican: por la actitud de!
Jjugador,animado por el espiritu de competicion, sometiéndose al azar y segun la suerte,

Jjugando a ser otro, (buscando suprimir a través de esto su realidad):
a) Juegos funcionales de la primer infancia,

b) Juegos simbdlicos a partir del 3er. afio.

¢) De competicidn, carreras, luchas o deportivos en general.

d) De suerte, loterias, etc. Intervienen apuestas.

e) De simulacro, intervienen [a imitacion, juegos de ilusidn, mufiecas, de disfraces, etc.

Este autor afirma qua el jusgo se ordena por el deseo del nifio de ser un adulto, procura
reproducir exactamente lo que éste hace en su vida cotidiana. Todo aprendizaje deriva

de cierta repeticion, ajustada a un modelo que influye en la conducta.

Claparéde describe los tipos generales de juego que interssan a los nifios y sefala 5

etapas que corresponden a ciarta edad.
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*l. Periodo animal de 0-7 aflos. Juegos primitivos, de movimientos de Imitacion,
columpiarse, trepar, etc.

il. Periodo salvaje de 7-9 afios. Juegos de caza, escondite, etc.

1. Periodo némada de 9-12 afios. Juegos de rivalidad,destreza, coleccion.
M. Periodo pastoral: Mufiecas, jardineria, construcciones.

V. Periodo tribal. 9-17 afios Juegos por equipos.” (26)

Claparéda considera que el juego es un fenémeno de ficcidn que permite al individuo

tener una situacion de descarga que la realidad no le da.

Una clasificacion mas es la siguiente:

1. Competencia.- deportes, rivalidad en torno a una cualidad: rapidez, vigor, memoria,

que se ejerce dentro de limites definidos y sin ninguna ayuda exterior.

2. Suene.- loterias, dados, ruleta, juegos basados en una decisién que no depende del

jugador, es el azar favor absoluto o desgracia total.

3. Simulacro.- teatro, carnaval.- ser uno mismo un personaje ilusorio y conducirse asi.

. (26) MADRIGAL LLORENTE. opclt. p. 121.



El sujeto juega a creer, a hacerse creer o hacer creer a los demds que es diferente de si

mismo, finge otra personalidad despojandose pasajeramente de la suya propia.

4. Vértigo.- alpinismo, esqui, consisten en un intento de desmentir por un instante la
estabilidad de la percepcion y de infligir a la cenciencia una especie de pénico voluptuoso
tratando de alcanzar una especie de espasmo o aturdimlenio. Busqueda de un descon-

cierto especifico o un pdnico momentaneo.,

Por ultimo consideramos otra clasificacion hecha con base en las facultades que se

desarrollan con los juegos: inteligencia, sensibilidad, voluntad.

- Juegos de imitacidn.- el nifio no inventa sino reproduce conductas. Va desde la
personificacion (considerar a los juguetes u objetos como si fuesen personas) hasta la
transformacion (utiliza elementos déndole alguna cualidad que en realidad no tiene, puede

ser de objetos o situaciones).

- Juegos de construccidn.- manipufacién de elementos que permite combinaciones

con ellos. Su funcién bdsica es divertir pero son también formativos.
- Juegos competitivos.- En gensral todos los que se desarrollan en grupo.

- Juegos educativos.- Son todos aquellos instrumentos de juego en los que a la funcicn
recreativa se le anade un contenido que favorecen directamente el desarrollo de las

facultades del sujeto: memoria, iégica, creatividad, atencion.
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115, Valor del juego

Segun estudios realizados, el juego en general y el infantil en particular, se encuentran
estrechamente relacionados con el desarrollo intelectual, social y afectivo del individuo.
Sin embargo el juego no es un comportamiento ficil para los niffios deficientes, en muchos
casos juegan poco, perdiendo muchas posibilidades de desarrollo que pueden adquirir
con esta actividad. Ademds, el juego constituye un elemento clave en la rehabilitacién y

readaptacion del nifio con deficiencias, al encontrarse formando parte de la vida diaria.

Piaget (1959) mostré como los nifios adquieren experiencia a través del juego,
comprenden relaciones de causalidad, desarrollan la percepcion y asimilan conceplos.
El juego no sélo proporciona una formacion intelectual a los nifios, a menudo fes ayuda a
resolver problemas afectivos y sociales. Puede manifestar emociones como agresividad,
celos y miedo en un contexto que no es peligroso. Ayuda del mismo modo a prevenir la
ansiedad porque aprende a aceptar experiencias dificiles y dolorosas con que se puede

encontrar en su vida diaria.

Los juegos permiten una libertad de accién, una naturalidad y placer que rara vez se
encuentran en las actividades escolares, al enfrentar dificultades y buscar solucion a
problemas, dan oportunidades para el desenvolvimiento intelectual. Los nifios deficientes
necesitan juguetes que correspondan a su desarrollo inteiactual real o a sus posibilidades
fisicas. Los juegos deben elegirse en funcién de las deficiencias, sean motrices, sen-
soriales, afectivas o intelectuales, lo importante es ofrecer un maximo de estimulos para

favorecer la actividad.
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De aqui que el juego no sélo sea valioso por el interés que despierta o por Ia alegria en
su ejecucion sino que ofrece oportunidades para el desarrollo fisico, intelectual, social y
emocional. El juego debe ser liberador de complejos internos de hostilidad , agresividad

y frustracion de manera normal, creadora, terapéutica.

Jugar junto con otros en actividades organizadas puede significar compartir experien-
cias, respeto a /a autoridad, obedecer reglas y otras virtudes sociales; al respetar reglas
y sujetarse a restricciones los nifios practican patrones deseables de conducta y se van

adaptando progresivamente a la sociedad.

Para Piaget, Erikson, Trevarthen (1980) y otros autores el juego, la imitacién y la
interaccidn social son aspectos fundamentales del desarrollo infantil durante los dos
primeros afios da vida. Al mismo tiempo, el juego, la imitacion, la interaccidn social

condicionan el desarrollo ulterior del nifio” (27)

El juego cumple numerosas funciones en la evolucion fisiolégica y psiquica del infante.
Eljuego educativo enla educacion especial tiene como fin desarrollar aquellas actividades
que se puedan rescatar a pesar de las incapacidades del sujeto "anormal” permitiéndo la

autoeducacion sistematizada de conocimientos, habitos, habilidades, etc.

Aesto atribuyen tanto los juegos imitativos como los practicados con juguetes, eldibujo,

etc. En la medida quae exploran, experimentan, investigan, aprenden a con-

(27) VEDELER, LIV “El juego y 12 educaci6n de los niffos deficientes” in Perspectivas No. 4, 1986 p. 519.
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centrarse y ejercitan su imaginacion. Sosteniendo los juguetes, herramientas y materiales
aprenden a coordinar, ganar control en sus musculos y descubrir sus propias

capacidades.

Durante el juego, la evolucién de las estructuras del conocimiento se reflejardn y
manifestardn en las aptitudes bésicas, éstas se van desarrollando gradualments a lo largo

de los primeros aflos y cubren aspectos como: contratos, juegos cooperativos, interac-

.ciones, imitacion de sonidos, voces, gestos y movimientos, p 1cia de objetos y
personas, relaciones causales operacionales, espaciales, estratégias para relacionar

unos objetos con otros, relacion de medios y objetivos, formacion de funciones simbdlicas.

Estas aptitudes bésicas se adquieren fundamentalmente en la vida cotidiana como un

proceso natural.

Al ser el juego una actividad flexible da la oportunidad para /a extension y reorientacion
del espiritu y la mente. Es esta misma flexibilidad la que hace al juego un aspecto ideal
para el pensamiento Creativo @ inventiva, cada nueva ocasién de juego contiene elementos
de experiencias pasadas y cada nifio trae a su juego la singularidad de su personalidad.
Asi mismo cada juego debe apontar elementos constructivos a la personalidad. Eladquirir
clerta familiaridad con el éxito desarrolia un sentimiento de aplitud y seguridad. También
deben ensefar a resolver sus problemas para crear un sentimiento de autosuficiencia que

le evite ansiedad y le de oportunidad de manifestar su talento creador.
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El juego contribuye a fermar el cardcter. Su préctica ensefla a compartir, a aceptar
cambios, comprender el valor de las virtudes como el sabergana, jugar limpioy enfrentarse

a situaciones dificiles; a tener dominio de si mismo. -

Eljuego es también un agente sociolbgico, va pasando poco a poco del juego centrado
en el propio sujeto, al juego en grupos pequeiios (de dos a tres nifios), hasta alrededor de
los seis afios, en donde el juego se hace verdaderamente gregario, continuando asi hasta
los once afios, cuando se hace preponderants el juego por equipos. El juego gregario es
un factor socioldgico importante, el nifio debe someterse a reglas establecidas y a forjar

su cardcter en la relacién con otros nifios,

En el aspecto fisiolégico el juego actua sobre el sistema nervioso como un estimulante
del desarrollo del crecimiento. El juego estimula las fibras nerviosas y las ayuda a adquirir
sus funciones. Desde el punto de vista muscular los juegos son complementos de la
gimnasia ya que hace entrar en accién masas musculares y dan cualidades como la

velocidad, espontaneidad y direccion de movimientos.

El jJuego constituye en el nifio pequefio su ocupacion esencial. La diferencia entre los
juegos de las diferentes edades estriba en el incremento de la habilidad manual, en la
complejidad ascendente de los procesos mentales, intereses, intensificacién de
relaciones sociales y en las distintas etapas fisioldgicas determinadas por factores
hormonales, por tanto es imporante darles a los nifios juegos utiles e interesantas segun

las caracteristicas propias del pariodo evolutivo o bien de las condiciones fisicas.

Para concluir se puede decir que el niflo juega y ésto le da los siguientes estimulos

entre algunos otros que se han ido mencionando:
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1. Le pormite expresarse y afirmarse

a. Permite una expansidn del yo en el juego (el cardcter se ve a través de los juegos).

b. La atencidn se subordina al placer del juego (dura mientras permanece el interés).
2. Favorecela sociabi/kacién.
3. Favorece ia imaginacion.
4. Favorece la creacidn.
Asimismo, los nifios juegan por:

1. Placer: gusto por la aventura fisica y las experiencias emocionales que proporcionan

los juegos.

2. Exprasion de agresividad.- exprasan los sentimientos negativos o experiencias frustran-

tes en una situacién que ellos dominan,

3. Dominio de fa ansiedad.- sus miedos e incertidumbres son espontaneamente ex-

plorados en fos juegos, cuando la ansiedad crece se tiende a repetir &l mismo juego.

4. Obtancidn de experiancias.- La personalidad del nifio se expands por medio de juegos

que inventa y de los que aprende de los demds.

5. Establecimianio de contactos sociales.- aprende a vivir en grupo.



6. Integracion de la personalidad.- Relacién entre movimientos fisicos, ideas y sentimien-

tos, funcionamiento de su cuerpo y su vida interior.

7. Comunicacidn con los demds.

Los nifios necesitan jugar para aprender. Por lo tanto, es de la mayor imporntancia
cerciorarse que los niflos deficientes gozan de las mismas opontunidades de juego que

las que los otros nifios normalmente obtienen por si mismos.

Dentro del juego en el marco de la Educacion Especial se deben tener objetivos, como
el de compensar la falta ds experiencia del nifio, por su deficiencia. Por ejemplo, al nifio
ciego se le debe ayudar a adquirir experiencias semejantes a las de los nifios con vista,
como son las comparaciones 0 asociaciones através de otros canales distintos de la vista,

utilizando las manos a modo de "ojos” combinados con la comunicacion verbal.

Otro objetivo seria el desarrollar la aptitud general de cooperacion y percepcion, por

medio de la interaccion con él, basados en la comunicacion, identificaciény comprension.

Un tercer objetivo es mantener la iniciativa del nifio ciego y dejarle que experimente el
sentimiento de dominar o lograr algo y por ultimo desarrollar y suscitar las aptitudes

necesarias a través del juego.
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111.6. Aprendizaje y Juego

El concepto erréneo de que existen “momentos para estudiar” y "hora de aprender’
provaca una idea de division, como si la persona estuviera dividida, como si una.parte
funcionara para la obligacion o para latareay el estudio y otraque lo hiciera para el placer
o para el ocio y el juego. Pero esto no cabe, ya que viendo éste fendmeno de una forma
integradora, se admite que el ser humano es uno solo y por lo tanto el nifio contiene esa

totalidad.

El juego en la primera infancia es la via principal para el aprendizaje y el desarrolio de

la personalidad.

Froebel, a mediados del s XIX cred el juego de infancia afirmando que el juego y sus
ramificaciones son fuente de todo lo bueno; un nifio que juega con entusiasmo y tran-
quilidad se convertird en un adulo tranquilo capaz y perseverante que a través de su

actividad fomentara el bienestar propioy ajeno.

“...no hay buen juego (o sea un juego que consiga cautivarnos} que no logre hacernos
aprender algo, y que no hay ningun buen ejercicio de aprendizaje (bueno, o sea eficaz)
que no sea ademds ludico, dicho seatambién un buen juguete (un juguete que nos impulsa
a jugar) trae siempre consigo un aprendizaje, y al fin y al cabo los buenos instrumentos

de ensefianza son también de algun modo juguetes.” (28)

(28) MAURIRAS BOUSQUET MARTINE. Lo gue incita a jugat y fo que incita a aptender. p. 497-
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Los grandes pedagogos, de Platon a Schillery de Comenius a Rousseau siempre han

afirmado que el juego, para el nifio, es el método mas eficaz de aprendizaje.

La antigua idea de que hay un tiempo para cada cosa: un tiempo para divertirse y un
tiempo para trabajar muestra que la escuela y el juego no siempre estuvieron bien

avenidos. En la préctica el estudio en la escuela y el juego son complementarios.

Pareciera que por el cardcter espontaneo y libre del juego fuera totaimente contrario a
la labor escolar, en la cual predominan actitudes sistemdticas; intencionadas, serias:
desde la antigua Roma escuela-ludus (juego) se ha reconccido la necesidad de disponer

la ensefianza y el material a manera de juego,

Muchos pedagogos han ideado materiales y modos de ensefianza que tratan de
asemejarse lo mas posible a los juguetes y juegos infantiles. Froebel utilizd el juego como
tendencia natural del nifio, sin desnaturalizar su espontaneidad. Antes que él, Locke,
Feneldn, Platon comprendieron la importancia de esta actividad. Decroly ide6 una serie
de fuegos educativos con intenciones manifiestamente diddcticas (iniciacion a la lectura,

aritmética, eic.)

Intentar aprender y no conseguirlo es algo molestoy aburrido; pero aprender, descubrir,

crear: esoya implica una cierta manera de jugar.

El juego educativo son cosas con las que se juega y aprende: pero el juego es sobre

todo ganas de jugar, y esas ganas ce jugar es algo personal que surge en el jugador.
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Hay que permitir que el nifio se divierta con los juguetes que é/ sienta que satisfacen
su imaginacion o ingenio, hay que ir dando gradualmente a los juegos un alcance
educativo a medida que el nifio crece, aprovechar en el juego la busqueda de cosas
nuevas y los deseos de aprender, es impontante estimular su iniciativa proporciondndole

cosas que satisfagan su curiosidad.

En el juego los nifios que no juegan bien parece ser que reciben una dosis de castigo
social por parte de sus compafieros, y esla censura a su vez puede pravocar un insig-
nificante concepto de si mismo y un funcionamiento académico muy por debajo de lo

deseable.

Generalmente, hoy en dia, todos los juguetes de la primera edad son educativos ya que
contribuyen a enriquecer el medio ambiente del nifio, a efectuar diferentes operaciones
favoreciendo el desarrollo sensomotor, el descubrimiento y estructuracion del medio y

coordinacion de esquemas.

Su utilizacién espontdnea y libre favorece también el desarrolio de habilidades; de
facultades (memoria, Iégica, atencidn) o conocimientos, asi como de analisis, por

ejemplo, frases incompletas, encajamientos, ensamblamientos, crucigramas, etc.

Una de las caracteristicas de los juegos es generar gran cantidad de novedades. El
organizar y planear juegos en forma puede ofrecerles a los nifios un enorme nimero de
estimulos que pueden originar diversas combinaciones Creativas y el ponerle novedad a
las situaciones de aprendizaje despienan el interés por ellas, en cambio la rutina embota

tanto la atencion como la percepcion del sujeto.



Dentro del campo del aprendizaje resulta relevante mencionar los juegos didacticcs,
que dentro del proceso educativo pueden ser utilizados como valiosos Instrumentos
diddcticos, creados y orientados con objetivos concretos da ensefianza, facilitando el
aprendizaje de sumas, restas, lectura, conocimiento de colores, propuestas de experimen-

tos, etc.

En el dmbito escolar, es importante que el maestro de al estudio un clima de juego, por
ejemplo, dando al célculo, gramatica o lectura un atractivo de recreacion o de competen-
cfa. En muchas ocasiones aun y cuando no sea la intencién del maestro, un ambiente

mas informal en este tipo de materias evita la monotonfa y desinterés de los alumnos.

Es muy importante despertar de' manera general el interés de los alumnos por log
trabajos escolares, en esta forma se esforzarén espontdnea y voluntariamente, como

sucede en sus juegos.

El juego didéctico es utilizado en el aprendizaje dentro de programas y contenidos
sistematizados y con objetivos precisos, pero también debe procurarse que éste junto con
los materiales y técnicas diddcticas sean utilizados de una manera mas esponténea,
ddndole un cardcter menos rigido, atin y cuando siga contando con objetivos claramente

establacidos dentro del contenido del proceso educativo.

El aprendizaje debe despentarse por una motivacion personal y por un interés sin tener
la necesidad de mezclarse con el juego. Lautilizacion de juegos diddcticos sencillos serd

maenos frecuente a medida que los educandos tengan una edad mayor.
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Hay que procurar que Jos juegos diddcticos tengan un contenido y que en su desarrollo

intervengan las facultades intelectuales.

El maestro es ef responsable de buscar el acopiamiento de los juegos en el dmbito
escolar y darles precisamente el cardcter diddctico, pero esto no supone fa presencia
forzosa del maestro para utilizarlos, es impartante encontrar fa manera en que el alumno
aprenda por s/ mismo con ayuda de algunos juegos o materiafes didécticos, fomentando
un autodidactismo o aprendizaje autodirigido ef cual se leva a cabo sin la presenciafisica,

real 0 intencional del docente.

Haciendo un paréntesis, retomemos el tema de la ensefianza programada que surge
como una respuesta de individualizar la ensefianza a fin de permitir que cada alumno

trabaje segtin su propio ritmo y posibilidades.

En fa década de los veintes surge el precursor de este tipo de ensefianza, Pressey,
quien construyd un mecanismo que presentaba pruebas de verificacion del aprendizaje y
fas corregia automaticamente. Esta mdquina se utilizé posteriormente como mdquina de

ensefiar y se le hicieron modalidades y variaciones en las formas de respuesta.

En los afios cincuentas aparece Skinner con una modalidad en la ensefianza
programada en donde el material o programa por aprender se presenta en pequefias
fracciones y el alumno va respondiendo y aprendiendo segun su propio ritmo. Se utilizan
recursos para informar de errores y aciertos de manera inmediata. La técnica o modelo
que sigue es de lipo lineal ya que presenta fa materia en secuencias Jogicas y bien
estructuradas, basdndose en pequedas dosis, que permiten obtener respusstas a /las

mismas, casi sismpre ciertas, lleva un orden de dificultad y complejidad creciente.
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Se pueden utilizar algunos juegos didécticos a manera de enseflanza programada,
como adquisicidn de nuevos conocimientos o verificacion de aprendizajes. Lo importante
as que con este tipo de ensefianza individual se haga atractivo el contenido diddctico y
que sa logren resultados cercanos a nuestros objetivos del proceso, sin embargo para
hacerlo mds completo serd necesario complementarlo y utilizarlo sélo como una técnica

més pero no como la unica.

Los juegos didécticos dan cienta flexibilidad a lo sistemético del proceso enseftanza-

aprendizaje pero deberén estar encauzados al logro de los objetivos planteados.
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N. UNJUEGO DE MESA PARA CIEGOS COMO MATERIAL DIDACTICO

La carencia de visidn en los alumnos, crea al educador problemas y dificultades de
forma, no de fondo, en [a aplicacidn de los métodos didécticos, debiendo hacer adap-
taclones o modificaciones en la direccidn del aprendizaje. En la enseflanza de alumnos
ciegos se deberan reemplazar los medios didécticos gréficos, de los que tanto se abusa
en las escuelas comunes, por medios didécticos objetivos que den al alumno clego la

informacién y el conocimiento necesario para su captacion.

Entrar al drea del material didéctico, asi como de juegos especificos para nifios ciegos,
no resulta algo sencillo ya que al investigar sobre esto, se detecta que no existe suficiene
informacidn al respecto, es decir, hay un gran vacio enire lo que se conocey se utiliza, en
cuanto a juegos y material en el drea del proceso educativo de los nifios "normales”y del

utilizado con los carentes de vista.

Este vacio no sdlo existe en lo referente a aspectos materiales como podsia suponerse,
sino también a nivel bibliografico. Resulta muy dificil encontrar datos acerca de estos
temas, ya sea de antecedentes o de avances en este campo. La mayor parte de la
informacién bibliogrdfica obtenida fue de notas o libros provenientes de paises como

Estados Unidos, Espaiia, ltalia, entre otros, en los que existe un mayor avance o interés en

98



estas dreas, editando libros con resultados de investigaciones, en la elaboracién de
material novedoso, o en la creacion de centros especializados. Para detectar la necesidad
del juego como material diddctico se visité el Instituto Nacional de Rehabilitacién para
Nifios Ciegos, en donde a través de la interaccion con estos nifios con charlas, asf como
con obsearvaciones directas de la manera en Que €stos nifios utilizan su tiempo libre o de
juego, se pudo determinar que existe en muchos casos, aburrimiento o apaltia, por no
contar con material recreativo en general, y menos el adecuado para su caso especifico.
Ademds tienen un problema de integracidn con otros nifios que siven y con miembros de
su misma familia que cuentan con vista con los que les es, en ocasiones, dificil jugar sin

depender de ellos como guias del juego.

Asf mismo se llevaron a cabo entrevistas informales con sus maestros, tanto del drea
académica como del érea de integracion social, corroboréndose dos puntos importantes
yque fundamentan esta investigacicén: 1) No existen suficientes juegos originales, acordes
a las caracteristicas especificas de los ciegos, a los cuales se pueda tener acceso
facilmente y que sean de reproduccicn sencilla; 2) En el drea académica se carece de
material diddctico suficiente, adaptado al contenido de ensefianza que haya sido diseffado

pensando en el casa particular de los nifios ciegos.

La presente investigacisn tiene como fin el proponer un juego con un objetivo clara-
mente diddctico, esto no quiere decir que deje de ser recreativo pero esta enfocado al
contenido académico. Serd propdsito de otra investigacion el hacer un estudio mds a
fondo de las posibilidades reales de obtener mas informacién, de determinar nuevas
maneras de tragr mas bibliografia de la que ya existe actualmente en México, de buscar

la forma de adquirir material para ser producido en nuestro pafs sin la necesidad de traerio



siempre de importacidn, lo que eleva su costo y hace dificil su adquisicién, y de abrir més

fuentes de investigacion en este campo.

VI.1. Antecedentes

Dentro del drea de educacidn especial hay 3 grupos de sujetos incluidos en este tipo
de escolaridad: los individuos afectados de disminucidn intelectual, sordos y clegos. En

este trabajo analizaremos especificamente estos Ultimos.

Los niflos ciegos no necesariamente requieren de escuelas especiales, en muchos
casos asisten a clases regulares, lo que necesitan son servicios suplementarios como la
lectura en Braille y destrezas en la ayuda propia y de locomocidn, el desarrolfo

cognoscitivo parece no siempre sufrir retrasos, cuando han sido bien orientados.

En cuanto al jusgo el nifio ciego se encontraria aparentemente restringido en sus
posibilidades de jugar, pero esto no es asi. Se han desarrollado varios juegos y juguetes
especificos para ellos, o bien otros juegos dirigidos a los nifics con vista que se han
adaptado. Los nifios ciegos pueden manejar tijeras, agujas, clasificar cosas, trepar saltar,

efc., sclo es necesario dar la orientacion indicada.

Cuando se hace referencia a los juegos para deficientes en general, més que ac-
tividades lddicas se proponen ejercicios o aspectos unidos a fines terapéuticos. En si no
existen muchos juguetes especiales para nifios ciegos aunque con el tiempo se han ido

preparando algunos para ellos, como por ejemplo, pelotas con cascabeles, damas chinas,
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ajedrez, domind o rompecabezas. Para un nifio ciego, el valor de un juguete depende
primordialmente de la forma en que se le oriente. Es preciso decir cudl es el aspecto que
tiene y mostrarle para qué sirve, si el nifio ciego se da cuenta que el adulto manifiesta un

gran interés por algun juguete o juego éste adquiere para él un valor aun mayor.

Hasta hace poco la rehabilitacidn de los ciegos consistia en enseiiar braille, movilidad,
orientacion y desenvolvimiento personal y otras técnicas compensatorias. Aunque en los
ultimos afios se han hecho algunos intentos para manejar los aspectos socio-emocionales,

el énfasis en lamayoriade programas de rehabilitacién permanece en problemas técnicos.

En referencia al drea escolar en algunos paises hay ejemplos de adaptaciones de
materiales, como la escuela italiana en donde mediante materiales en relieva se adaptaron
los primeros libros de cuentos para que un alumno ciego pueda palpar las historias que

se preparan con la gufa del profesor.

En algunos paises hay laboratorios y talleres que junto con centros de atencién
psicoldgicay pedagdgica conlleva la adaptacion de materiales y 1a elaboracion de ayudas
técnicas. También hay casas comerciales dedicadas a la fabricacion y comercializacion

de material especifico.

En el programa escolar se utiliza malerial tal como los mapa: en relieve, figuras
geométricas, constiucciones esquemdticas para la fisicay quimica. Para la aritmética se
usa en la fase de iniciacién medios intuitivos ordinarios, colecciones de palitos, bolas,
fichas. En etapas mds avanzadas se emplean procedimientos como el de la coleccién
de lipos de impranta con los que se forman los numeros; las operaciones se resuelven

colocando distinas cifras en los casilleros.
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El sistema de lectoescritura Braille, reconocido universalmente como el mds usado por
los ciegos estd basado en el ordenamiento de puntos en bajorrelieve (escritura), colocados
verticalmente en dos columnas de 3 punto a la derecha, numerados como 1,2y 3y tres
puntos a la izquierda numerados como 4, 5 y 6 (de arriba hacia abajo), los cuales
estructuran el signo generador, clave de toda la escritura del cédigo. Para leer normal-
mente de izquierda a derecha, es necesario invartir Ia hoja, cuando se escribe con reglada

y punzon, ya que al escribir el punto se realza hacia la parle posterior de la hoja.

Para que el ciego sea capaz de realizar una cantidad mayor de actividades se han
disefiado y comercializado instrumentos especificos para la poblacion ciega. En cuanto
al almacenamiento de informacicn, datos o contenidos para ser utilizados se encuentran
los instrumentos de grabacion escrita en cinta cassette utilizando el cédigo Braille;
aparatos de registro sonoro en cintas cassette como el libro hablado, magnetéfono, etc.
Instrumentos de impresién en Braille con la posibilidad simultdnea del codigo visual y

almacenamiento en cinta perforada y conexién para centro de datos y red de télex.

Para la consulia de la informacion ademds de las mencionadas anteriormente se
encuentra el optacén, instrumento que permite el acceso directo a la informacidn escrita

en caracteres visuales: diccionarios, revistas, etc.

En el drea en que se manifiestan mds patentemente las necesidades de los ciegos es
en el drea de trabajo y estudio, en ellas se pueden utilizar los instrumentos para aF
macenamientoy consulta de informacién asicomo el thermoform que parmite la multicopia
en reliave de figuras, esquemas, grdficas. También se encuentran las calculadoras de

salida sonora o de salida en digitos Braills.

102



Para la enseifianza se encuentran los tableros de dibujo especial para ciegos, mapas
adaptados en relieve, Idminas en thermoform, simubraille (impresién con pequefias fichas
otipos Textos en Braille), multicopiadora Braille, aparato para multicopiar textos en Braille,

stereocopy (multicopia en relieve de dibujos y gréficas impresos en tinta).

De acuerdo a lo sefialado anteriormente se aprecia que a pesar de sus limitaciones el
ciego cuenta con materiales tradicionales o novedosos, para una mejor adaptacién y para
su educacion, lo interesante ahora es buscar un modslo que permita al ciego obtener

cierto entretenimiento y al mistno tiempo lograr objetivos didécticos.

Iv.2. Caracteristicas del diseffo del material para ciegos

El uso de matarial educativo, en general se justifica por la necesidad y por la ren-
tabifidad. Las personas carentes de vision por su deficiencia necesitan aparatos o
instrumentos que mitiguen o resuelvan su problema, su labor al mismo tiempo resulta més

rentable puesto que con medios adecuados la persona ciega puede realizar muchas

‘actividades.

Los juegos de mesa habituales pueden plantear varias dificultades, aunque con algunas

adaptaciones al tacto se hacen accesibles al ciego.

En el caso de los deficientes visuales los objetosy juguetes que utilizan deben tener un

color nitido y suficiente contraste ya que los colores fuertes influyen en el resto visual.
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El nifio ciego carece de dimensiones como color formay ubicacidn espacialy lo percibe
sdlo por el tacto, sentido que carece del aspecto inlegrativo que da la vista. En el caso
del nifio ciego la exploracién tdctil espontdnea es minima, ya que lo que le rodea

es,desconocido y peco atractivo.

La adaptacion de los materiales se podiia decir qus tiene como objetivos, por un lado
conseguir finalidades terapéuticas o habilitadoras de aprendizaje que con los materiales
ordinarios no se pueden lograr, y por el otro adaplar los materiales para que la escuelay
sus actividades se hagan accesibles al alumno (como por ejemplo, tomar un lépiz, usar

la méquina de escribir).

Los materiales adaptados cumplen a menudo con una mezcla de ambas funciones:
hacer accesible la vida escolar y hacer posible a su vez la terapia y la habilitacién dentro

del &mbito educacional.

En la ensefianza de ciegos es importante destacar la especificidad de la metodologia
asi como el material didéctico, el cual puede ser clasificado en material especifico y

material adaptado.

Material especifico

1) Para Ia lectoescritura.

Pautas.- Instrumentos de metal, de superficie estriada con lineas en un marco movil

sobre lo que la persona ciega escribe con ayuda de rejilla, en sistema Braille.
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Rejilla.- Complemento de la pauta perforada en huecos rectangulares, por lineas en

cada uno de los cuales se puede escribir punzando una letra o sigino del sistema.
Punzén.- Puntero de punta afilada que perfora el papel.
Regletas.- Contienen en si mismas base de la pautay la rejilla.

Libros Braille.- Impresas en papel grueso, en relieve, utilizando el cddigo de seis

puntos.

Méquinas de escritura Braille.- Con un teclado simple permiten la escritura mecanizada

del Sistemna Braille.
2) Para el célculo.

Caja Aritmética.- Ala derecha contiene elementos sueltos y clasificados, los nimeros
y los signos operatorios. En su parte izquierda tienen una superficie de huacos distribuidos
por filas y columnas, en las que se colocan los nuimeros para realizar las operaciones

matematicas.

Material adaptado

Para geografia e historia: mapas, globos terraqueos, ldminas confeccionados en

material resistente, generalmente de tipo plastificado por medio del thermoform. Los
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elementos significativos marcados con signos o relieves con una explicacién en una guia

adicional.

Para matemticas o Ciencias Naturales se utilizan materiales de ficil manipulacion téctil
y cuando el color o recursos visuales tienen alguna finalidad, son reemplazados por

superficies de diversas texuras o elementos diferenciadores.

En otras dreas la mayor parte del material utilizado en la enseflanza de videntes puede
ser empleado en la de ciegos simplemente afiadiendo, como ya mencionamos anterior-

mente, elementos identificadores que suplan la falta de visidn del usuario.

No se debe olvidar, al pensar en el diseiio del material para ciegos que éstos pueden
aprender y conocer por otras vias de entrada o sentidos, y que debe buscarse el propiciar
el ejercicio continuo de los mismos asi como /a captacidn de distintas impresiones por los

sentidos con los que se cuenta.

Asimismo son de gran imporancia en el ciego Ios sentidos externos, no debe dejarse
a un lado los sentidos como el del equilibrio, el de la orientacion, y el radioestésico o del
obstéculo (en éste, Ias ondas, con el mismo mecanismo del radar, rebotan contra objetos
y personas y el ciego las percibe, por eso en muchas ocasiones con un pequefio sonido

0 una palabra puede darse cuenta de la proximidad de un objsto u obstéculo).

Cuando se hace una adaptacion de articulos utilizados comunmente se piensa en
facilitarle al individuo ciego su manejo y esto es muy vilido, pero no hay que olvidar que
debe buscarse sobre todo el uso de las cosas dentro del contexto normal en el que se

encuentra y que aprenda a desenvolverse en él.
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IV.3. Actualidades en Material para Ciegos

En la actualidad, con los avances en la tecnologia y la investigacion existente, surgen
instrumentos y materiales de apoyo para los ciegos y los débiles visuales, muchos de
ellos, incluso , disponibles para la venta , desgraciadamente no en todos /0s paises;
ademas los precios en la mayoria de los casos son un poco elevados o que parauna gran

cantidad de personas con necesidad de adquiririos resulta un inconveniente.

Entre estos productos encontramos desde los relojes de pulso, bastones de diferentes
materiales y modelos, accesorios para la cocina como cuchillos, termémetros, bdsculas

con aditamentos especiales para ciegos.

En lo relerente a la escritura se cuenta con fa tipica regleta en distintos tamaiios y el
punzon, la regleta especial para firmas, fa mdquina Perkins para escribir a mdquina
encontrandose desde el tipo estandar hasta la eléctrica. Para matematicas estd el dbaco,
tijeras geométricas, representaciones de fracciones, reglas, tableros de construcciones

grédficas.

En cuanto a juegos existen los dominds, cartas para jugar, crucigramas, damas chinas,
parchis, bingo, monopoly, scrabble, con ecta cuatro, backgammon, ajedrez, gato, pelotas

con sonidos, etc.
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Dentro del drea especifica de material didactico estdn las letras de esponja, la cardtula
del reloj con los nimeros en Braille para aprender a leer la hora, fichas para ensartar,

rompecabezas, tableros paraencajar por tamaios o por formas, de sonidos o con texturas.

Los anteriores son solo algunos ejemplos de materiales que se pueden encontrar, en
este caso procedentes de Estados Unidos. Junto con el aspecto del costo, el hecho de
que la mayor parte de los articulos sean de importacion no permiten su uso generalizado

a toda una poblacion con necesidad de ellos.

Hay ocasiones en que se da un exceso de adaplaciones en estos productos, credndose
necesidades superficiales, quiza por el simple fin comercial, sin favorecer la autonomia o
auto suficiencia del sujeto ciego y hacerlo depender de cosas que en realidad muchas

veces no necesita.

Pero hay que detenernos a pensar aquf en la gran importancia de buscar elementos
accesibles para las personas deficienies, de adaptar y crear nuevos equipos o materiales
de acuerdo a las caracteristicas propias de la poblacion ciega en nuestro pais, abrirles
las posibilidades de conseguir més cantidad y calidad y con menor precio o con menos
trabas burocréticas que en ocasiones en vez de proporcionar ayuda amplia la restringe,

dando el minimo necesario.

Si no se les puede devolver la vista a los ciegos por lo menos hay que darles los apoyos
materiales, psicoldgicos o afectivos y pedagdgicos para su educacion y superacion en

todos los ambitos en que se desenvuelven,
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Una vez que se han analizado en estos 4 capitulos, las bases tedricas que sustentan
esta investigacicn, se verd en el ultimo capitulo /2 aplicacién préctica, especificamente

del juego de mesay su utilizacién como material diddctico.
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V. DISENO Y DESCRIPCION DEL JUEGO
V.1. Fundamentacién y descripcién

Para cubrir la necesidad da contar con un juego de mesa diddctico se pensd en este

Juego, estructurado con basa en un sistema de preguntas-respuestas.

Estas preguntas se elaboraron tomando en consideracidn el contenido propuesto por
la SEP dentro de los programas de primero, segundo y tercer afio de primaria. Para cubrir
todo el temario se tomaron varias preguntas de cada tema y una vez abtenido el total de
ellas se fomd el minimo de preguntas en cada drea y se fueron eliminando las sobrantes
de cada tema por azar, para dejar un peso igual respecto al nimero de preguntas. (248

preguntas en total)

Se eligieron las 4 dreas bdsicas oe aprendizaje: Espafiol, Matemdticas, Ciencias

Naturales y Ciencias Sociales para obtener las preguntas.

En su parte didéctica, el juego busca reforzar los conocimientos ya adquiridos, verificar

otras e iniciar la adquisicion de unos més.

El juego estd dirigido basicamente a nifios ciegos, débiles visuales o normales que
hayan cursado o estén cursando del 3er. afio de primaria en adelante, no se toma una

edad especifica ya que por lo general, en el caso del nifio ciego va avanzando de grado
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escolar de acuerdo a su grado de desarrollo. También puede ser jugado por adultos o

adolescentes.

A continuacion se irdn describiendo cada una de las partes que forman este juego.

‘a. Tablero personal de puniuacidn: Cuenta con 12 casillas de respuesta. Son de pldstico
duro y elaboradas en termoformado. Las casillas son en bajo relieve y en cada una de
elfas se irdn colocando las fichas que se obtengan al dar una respuesta correcta. Sus

medidas sondsg 14X 18 cm.

b. Fichas de pldstico: De 3 cm. de didmetro, tamaio suficiente para introducirlas en las

casillas del tablero y poderlas sacar con facilidad.

FiguraNo. 1
Tableroy Fichas
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c. Unvaso de boca ancha: se utiliza con el objeto de reducir el érea de tiro, impidiendo
que el dado se caiga del sitio donde se estd jugando (como una mesa, por ejemplo) o que

se aleje del campo de accion de los sujetos ciegos.

d. Prisma rectangular.- Los lados o caras rectangulares sonde 4 cm X 1.5 cmy tienen
texturas diferentes con objeto de que puedan ser identiflicadas por los ciegos y débiles
visuales y un color distinto para que las distingan los videntes normales o con ciena

debilidad visual. Cada textura o color equivale a una de las 4 dreas escolares:

Amariio Lija Matematicas
Verde Canulina Victoria Espaiiol

Rojo Terciopelo Ciencias Naturales
Azul Papel Kromakote Ciencias Sociales

FiguraNo.2
Vaso y Prisma
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e. Tarjetas de pregunta/respuesta: Elaboradas en cartulina opalina por tener dos caras
con las mismas caracteristicas. Sus medidas son de un equivalente a un cuarto de hoja
cana para mayor aprovechamlento de los pliegos de cantulina, siendo de aproximada-

mente 14cmX 10 cm.

En la esquina superior derecha tendrdn una seflalizacién que corresponde a las

diferentes texturas que indican la materia de la que se trata.

En cada tarjeta hay 2 preguntas. La primera va de un lado de Ia tarjeta, ocupando
aproximadamente la mitad superior de ellay su respuesta va del lado de atrés, en la mitad
inferior de la tarjeta. La otra pregunta va en la mitad superior del reverso de la tarjeta, con

{a respuesta correspondiente en la mitad inferior de adelante.
Las rar/"etas irdn impresas tanto en caracteres negros como en Braiile.

La tipografia en negro es de rasgos simples para facilitar la lectura, ya que serdn nifios

principalmente los que las utilicen. Para el contenido vid Anexo No. 1.

Los caracteres en Braille irdn mecanografiados en una mica adhesiva que se pegara

a la tarjeta sobre lo impreso en negro, por los 2 lados. Esto dard mas rigidez a la tarjeta.
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Figura No. 3
Tarjetas

e ks lemens €

f. Tarjetero: Contendrd las tarjetas de preguntas y respuestas, con separadores para
cada una de las 4 materias, con la textura correspondiente a todo lo largo de su parte

superior. Las medidas del separador sonde 15cmX 11 cm.

g. Instructivo para el juego: Con el contenido, mecénica y reglas del juego. Escrito con
caractares negros y en Braille para facilitar, en el caso de los ciegos, que puedan leer la
manera de jugarlio y hacerlo solos cuando no tengan compafieros de juego disponibles.
Vid Anexo No. 2.

. h. Cajade madera: Aquiirén contenidos los elementos que forman el juego y el instructivo.

Tanto las fichas, el prisma y el vaso se colocan en las divisionas da una charola que va
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junto a las tarjetas. Sus medidas son de 32 X 22 cm. Se eligié la madera para darle més
resistencia ya que se busca que tenga un continuo movimiento entre los sujetos a los que

va dirigido.

el S pua®
Oyl
e ede

FiguraNo. 4
Caja de Madara con Elomentos del Juego

La mecénica que sigue el juego es la siguiente:

Se reparte un tablero a cada uno de los participantes. Pueden participarde 1 a 6
jugadores. Lacaja de madera se pondra en el centro de la mesa o en el drea elegida para

juego.
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Cada uno de los participantes tira el prisma con el vaso y al primero que le toque la
textura de "lija" o "amarillo” serd el que inicie el juego. El siguiente turno corresponde al

Jugador ds la izquierda y asf sucesivamente.

El qus inicia toma el vaso con el prisma adentro, lo mueve o lo agita y lo voltéa sobre
Ia superficie en la que se estd jugando, la levantay segun la textura de /a cara que caiga
hacia arriba serd el drea del tarjetero de la cual se sacard la tarjeta, este la pasard a su
compaiiero del lado derecho (al que se nombrara lector) quien leerd la pregunta y dara

tiempo a que el jugador que tir6 el prisma rasponda.

Para verificar si Ia respuesta es correcta, el lector la comparard con la que aparece en
la parte inferior del reverso de la tarjeta y si fué respondida correctameante proporcionard
una ficha a quien contestd. Esta ficha serd colocada en el tablero personal y el primer

Jjugador que complete su tablero serd el ganador,

En caso de no saber la respuesta o que ésta sea incorrecta se dard oponunidad al
primer jugador hacia la izquierda de conlestar. Este procedimienio sigue asf hasta que
alguien responda correctamente o al llegar nusvamente al lector, sin que éste pueda

participar en esa welta.

Las tarjetas que se hayan sacado se volverdn a colocar hasta atrds dentro del tasjetero,

en el drea correspondients, con la sefializacién hacia el lado opuesto.

El tismpo de respuesta que se dara se acordara entre todos los participantes &l inicio

del juego, procurando que éste no exceda de 30 segundos por jugador, para dar fluidez
al juego.
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Cuando una respuesta conste de varias partes o se lengan que ennumerar elementos,
se dard por buena cuando se mencionen por lo menos dos de ellos. Existen preguntas
con respuestas de mayor complejidad por lo cual !as tarjetas que las contengan llevarén
una masca extra, al centro de la parte superior, que indicard que la pregunta vale dos

fichas.

Al Iniciar el juego todas las tarjetas estardn colocadas con la sefalizacién hacia el

mismo lado.

Para leer la pregunta, el lactor deberé colocar /a tarjeta sobre una superficie plana, con

el objelo de que no se vea la respuesta que aparece en el reverso.

El lector no deberé voltear la tarjeta para leer la respuesta sino hasta que se haya

terminado la ronda o alguien haya respondido.

Una vez que la pregunta pasa a otro jugador, los anteriores ya no tienen derecho a

conlestarla.

V.2, Aplicacién

Unavez elaborado el jusgo se procedié a su aplicacion, para ello se solicité autorizacion
ala Direcclon Escolar del instituto de Rehabilitacién para ciegos y débiles visuales ya que

se buscaba que pudiera ser aplicado durante el horario de clases o en el salén en donde
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el grupo trabajaba normalmente para que fueran alumnos del mismo grupo con los que

se trabajara.

Se trabajo asi con el grupo de 3° de primaria de nifios ciegos y con alumnos de 5° de

primaria de nifios ciegos y débiles visuales.

Otras 2 aplicaciones se hicieron en el Departamento de Integracién, después del
horario de clases ya que por distintos motivos no se pudo seguir aplicando en horas de

trabajo.

De esta manera se trabajé con un grupo de 6° de primaria de niflas ciegas y débiles
visuales quienes voluntariamente aceptaron acudir a jugar sallendo de clases y con otro

grupo de 4° de primaria de nifias ciegas.

Para analizar distintos puntos como la actitud en general hacia el juego, el manejo del

material, etc. se utilizaron listas de verificacion durante las observaciones.

En el Ter. grupo se pudo observar que se requeria de aproximadamente 1 hr. en que
alguno de los participantes obtuviera 6 fichas por lo que se decidid que para posteriores
aplicaciones se consideraria solamente este nimero de fichas ya que no se disponia de

mucho tiempo para continuar jugando.

Para hacer el andlisis de resultados se tomaron como referencia 17 puntos para ser
evaluados con una escala del 5 al 1 correspondientes a: Muy bien o Siempre, Bien o Casi

Siempre, Regular o A Veces, Mal o Casi Nunca, Muy Mal o Nunca.
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V.3. Andlisis de Resultados

A continuacicn se presenta el andlisis de resultados obtenidos en cada una de las

preguntas y conceplos evaluados durante las aplicaciones (vid, anexo No. 3).

HOJA DE EVALUACION

1. ¢(Se entendieron las instrucciones?

2. ¢Hubo intervencidn del aplicador del juego?

3. ¢Se utlliz6 adecuadamente el vaso con el prisma?

4. ¢Se distinguieron con facilidad las texturas del prisma?

5. ¢Se distinguieron con facilidad las texturas de las tarjetas?

6. (La tarjeta se tomdy coloco facilmente en el tarjetaro?

7. ¢Se facilité la localizacidn de las tarjetas con el uso de separadores en el tasjetero?
8. ¢Se leyd con claridad el contenido de la tarjeta?

9. ¢Se respeto el tismpo establecido?

10. ¢Se colocaron con facilidad fas fichas en los tableros?

11. ¢Se cumplieron las reglas del juego?

12. 4Se mostrd actitud positiva hacia el juego?

13. ¢Se presentaron actitudes de trampa?

14. ¢Se facilité el compaferismo?

15. gHubo interés por responder las preguntas?

16. Una vez terminado el juego, ¢hubo deseos de seguir jugando?
17. ¢Se mostré interés por jugar con la famitia?
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En lo referente a qué tanto se entendieron las instrucciones en el primar grupo se obtuvo
un puntaje de 3 (regular) por lo que se decidio elaborar una guia del juego mds breve y
sencilla, la cual fué utilizada en las aplicaciones a los grupos B y C obteniéndose una
puntuacidn de 4 (bien), en el ultimo grupo se explicaron oralmente las instrucciones por
parte del aplicador y se obtuvo una puntuacion de 5 (muy bien) lo que quiere decir que
hay un mejor entendimiento de las instrucciones cuando se da la explicacién en forma

oral o cuando la informacién es breve.

El promedio de calificaciones obtenido en fa intervencion que hubo del aplicador fué
de 3.75 lo que indica que tuvn que estar interviniendo frecuentemente en especial en el
tomar y colocar las tarjetas en el tasjetero en donde el promedio fué por debajo de bien
(3.5) y para llevar el control del tiempo establecido para cada respuesta ya que sdlo en el
primer grupo se notd un constante interés (5 siempre) de estar atentos al tiempo deter-
minado. En los grupos B, Cy D las calificaciones estuvieron entre 2y 3 (casi nuncay a
veces) por lo que el promedio obtenido para este concepto fué de 3 (regufar) lo que indica
que no existe mucho interés a !a hora de jugar de respetar el tiempo establecido sino

permiten que sean los compafieros los que digan si saben o no la respuesta.

En cuanlo a la utilizacién del vaso con el prisma se obtuvo una calificacion promedio

de 4 (bien), es decir que se manejé bien el vaso con el prisma por parte de los jugadores.

£En los conceptos referentes a la facilidad en la identificacion de texturas en el prisma
y en las tarjetas se obtuvieron promedios cercanos a muy bien (5) lo que demuestra que
no hubo ninguna dificultad en distinguir las diferentes texturas que se manejaron en el
juego.
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El punto acerca del mancjo de !a tasjeta de preguntas obtuvo un promedio abajo de
bien (4) lo que indica que existi cierta dificultad en fa colocacidn de la tarjeta. Pueden
ser complicados para nifios ciegos de esta edad los movimientos de sacar /a tarjeta con
la sefal de un lado y guardarla (una vez leida la respuesta) con la sefial hacia el lado

opuesto.

Casi siempre se facilitd la localizacién de fas tarjetas con el uso de separadores en el
tarjetero como fo muestra la calificacion promedio de 4 (casi Siempre) en este concepto,

Jo que significa que es adecuado el uso de estos separadores.

El contenido de las tarjetas fué leldo casi siempre con claridad, como se aprecia con
el promedio de calificaciones obtenido de 4, lo que indica que casi no hubo ningun

problema con fa fectura de las preguntas.

Hubo un manejo muy bueno de las fichas en los tableros como se ve an Jos resultados
promedio (5) del punto evaluado a este respecto, lo que muestra que Jas fichas son de

tamaiio adecuado para los casilleros del tablero.

Del punto 11 al 17 que se refieren a cuestiones tales como el interés mostrado, en
general, por los participantes y a las actitudes durante ef juego se obluvieron calificaciones
en promedio muy cercanas a 5 (Siempre/Muy bien). Esto quiere decir que los jugadores
tuvieron una muy buena disposicién ante el juego tanto en el cumplimiento de ias reglas
del juego como en el interds mosirado en responder las preguntas, asi como de seguir
jugando. También hubo sierhpre actitudes de compaiierismo y de deseos de jugar con la

familia.
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A continuacién se muestran algunas gréaficas en las que se aprecia el comportamiento
de las evaluaciones por grupo, asf como la evaluacion comparativa de los diferentes

grupos y el promedio de calificaciones para cada uno de los conceptos evaluados.
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Después de haber realizado esta evaluacion se vié la necesidad de hacer algunas
modificaciones para obtener mejores resultados y se lfevo a cabo una nueva aplicacion
resultando que: en lo referente a la colocacidn y toma de las tarjetas se hizo un poco mas
sencillo, se colocd una eliqueta en la parte de adelante de la caja de madera indicando

"FRENTE" para que quedara mds clara su posicién obteniéndose una calificacion de 4

(Casi Siempre).

Para un mejor entendimiento de las instrucciones, se decidio que la lectura de la guia
estuviera complementada por una explicacion oral por parte del aplicador, para aclarar
puntos que resultaran dificiles, obteniéndose una puntuacion de 5 (Siempre), la
intervencidn del aplicador se hizo de una manera mds frecuente, en la pregunta

relacionada a este concepto se obtuvo una calificacion de 4 (Casi Siempre).

Como no existié problema en distinguir las texturas del prisma y de las lasjetas, no se
les hizo ninguna modificacion en estos punlos y Ia calificacién obtenida fue de 5 (Siempre)

para los 2 casos, lo Gue nos indica que se siguieron identificando bien las texturas.

Eluso del vaso con el prisma siguid con las caracteristicas determinadas desde el inicio
del disefio del juego, y la calificacion obtenida fué de 5 (Siempre) lo que indicd que hubo

un manejo muy adecuado.

Aunque el uso de separadores tuvo una puntuacion alta (5 Siempre) se buscé fijarlos

y con texturas en ambos tados, para hacerlos més féciles de manejar.
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En cuanto a la claridad con que se leyd el contenido, se obtuvo § (Muy Bien), lo que

indica que fué leido con mucha claridad.

En el respelo al tiempo fué necesario una poca més de intervencion en su conteo, s
sigue notando que aunque siempre se establece, pocos jugadores lo tienen en mente

como unaspecto a considerar por lo que se obtuvo una puntuacion de 4 (Casi Siempre).

No hubo ningtin problema en la colocacion de las fichas en los tableros y esto se reflejé

en el resultado obtenidc de 5 (Muy Bien).

Las preguntas referentes a las actitudes e interés mostrado hacia el juego tuvieron una
calificacion de 5 (Muy Bien), lo que nos sefiala que el juego tiene una aceptacién muy
buena por parte de los que intervienen y qua buscan la manera de cumplir las reglas y de
seguir respondiendo a las preguntas en un ambiente de honestidad y compafierismo, con

faintencidn de continuar jugando en el lugar de aplicacién o en su casa con sus familias.

En la grdfica siguente se muestran los resultados obtenidos en la evaluacion del

grupo E.
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CONCLUSIONES

- El ciego simplemente por ser una persona es un sujeto educable, que tiene acceso a
la educacion y se le debe proporcionar también un ambiente estimulante suficiente para
que a partir de los sentidos con los que cuenta elabore sus raciocinios y esquemas de

conocimiento.

- Al ciego no debe de margindrsele sino por el contrario hay que buscar su integracion
a la sociedad, ensefidndole a desenvolverse en su medio habitual sin temor y con

preparacion evitando la dependencia de otros.

- No hay que considerar al ciego como un ser retrasado, sus facultades mentales no estan
deterioradas por su ceguera, simplemente la construccion de su realidad es hecha deuna
manera distinta a /a de los demas pero sus procesos intelectuales son iguales y en
ocasiones incluso hasta mejores (como en e! caso de la memoria) a los que tienen los

videntes. El ciego es un ser humano diferente pero de gran potencialidad y riqueza.

- La experiencia de éxito y de dominio es algo de lo que carece a menudo el nifio
deficiente llegando incluso a perder el deseo de tomar la iniciativa y a participar activa-

mente. En los juegos hay menos riesgo de fracaso y por el contrario pueden obtenerse
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resultados satisfactorios al trabajar con material ya conocido por ellos y que al jugar con
personas que no sean compaiieros de clase como con integrantes de su familia o con
personas videntes, quiza tengan una clerta ventaja, por estar mas en contacto con el
contenido del juego. El saber las respuestas a algunas preguntas puede ayudar a la

motivacion.

- Debe buscarse poner el material didéctico a disposicion del aprendizaje sensorial para
el desarrollo de los sentidos que tienen los videntes, haciendo con ello mds amplias las

vias de acceso a los procesos intelectuales.

- Enlaensaiianza de los ciegos no debe pasarse por alto que el material didéctico bien
utilizado propiciard una mejor comprensicny retencion de los aprendizajes por parte de
fos alumnos aun y cuando éstos sean ciegos y pueda pensarse que no tiene para ellos

relevancia el uso de material didéctico.

- Elusodel juego que se propone como material diddctico esta sujeto a lo que caracteriza
a éste Ultimo de ser tan s6lo un medio, un auxiliar en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
No debe ser usado como un fin en si mismo o0 como el logro de un objetivo, sino como un

auxiliar para cumplir éste.

- Por los resultados obtenidos al aplicar el juego a nivel de actitudes de los participantes
se puede concluir que puede utilizarse favorablemente este juego como material diddctico

ya que despienta el interés de los jugadores.

- Ademéds del objetivo académico que se persigue con este juego se estdn reforzando

otros aspectos a nivel sensorial y manejo del tacto en los ciegos, como son la lectura del
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Braille y Ia identificacion de texturas asi como la concentracidn y atencion a las preguntas

y respuestas.

- El juego puede irse manejando por el maestro por unidades tomando las tarjetas

correspondientes y después irlas acumulando para ir llegando al total del programa.

- El disefio del juego permite su adaptacion a programas de olros niveles escolares,

analizando el contenido y elaborando las nuevas preguntas que se manejarian.

- Cuando el juego se lleva a cabo con sujetos videntes puede prestarse mds a que se
haga trampa por el manejo un poco mds lento de las tarjetas y en la lectura de las

respuestas por pare de los ciegos.

- Se elabord el juego con materiales econdmicos y accesibles para la mayoria de las
personas y que pueda ser reproducido posteriormente por parte de los padres de familia
o0 de los maestros dentro de los talleres que imparte el Instituto de Rehabilitacion, sin que

el costo sea gravoso.

- Al utilizarlo con sujetos videntes y débiles visuales se despierta el compaiierismo entre

sllos y la intencidn de servir de apoyo a los jugadores ciegos.

- En el desarrollo de las aplicaciones fué necesario intervenir més de lo que se hublera
deseado, pero en ocasiones resulta importante la ayuda o explicacidn extra que se da para

un buen manejo del material.
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- Antes de jugar totalmente solos es necesario que esté presente una persona, ya sea el
maestro directamente o alguien que maneje bien el juego para hacer aclaraciones y
explicar el adecuado procedimiento hasta que los nifios se vayan familiatizando y

conociéndolo bien.

- Tanto la claridad de la lectura del instructivo, como de las tarjetas asi como lavelocidad
en la misma van a depender de la habilidad que tenga el lector. Una lectura répiday clara
hace mds ficil el entendimianto de las preguntas y evita que se presenten signos de

aburrimiento.

- Para los nifios es dificil hacer un sequimiento del tiempo que se establece para dar
respuesta a las preguntas, por lo que méds que manejar en segundos el tiempo serfa
conveniente controlar el tiempo contando ellos mismos hasta algun numero que se

hubiera acordado previamente.

- Usar como material diddctico un juego puede favorecer el aprendizaje bajo esquemas

menos rigidos o sistemadticos.

- Dependiendo del numero de participantes, del nivel escolar que tengan o de la
velocidad de respuesta a las preguntas asi como del tiempo disponible, el juego seré de

12, de 9 0 hasta 6 fichas.
- Este juego propuesto es una manera de "aprender jugando”.

- En matarial para ciegos queda todavia mucho que aportar, permanece como objetivo
para pedagogos y todos aquéllos responsables de la educacion de éstas personas el

buscar nuevas posibilidades en este campo.
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ANEXO 1

PREGUNTAS/RESPUESTAS

Numeracién por tarfeta

PREGUNTAS

1. Ademds de liquido, ¢C4moa puede ser e agua?

2. ¢Qué nos da el sol ademds de luz?

3. {Cémo esi4 formado el esqueleto?

4. {Qué nos protege contra algunas enfermedades?

5. cCudles son las partes de una planta?

6. &Qué son la vista, el tacto, el oido el olfato y el gusto?

7. éDe donds se obtiene la gasolina, los plésticos y la
parafina?

8. ¢{Cémo se llaman los microbios que crecen con la
humedad?

9. ¢{Cémo se llama la clencia que estudia a los seres vivos?

10. éCud! es la sustancia mds abundante que forma el cuer-
po?

11. £C6mo se llama cuando las gotas de iluvia se convierten
&n pedacitos de hielo?

12. ¢Qué elemantos naturales causan la erosién de la tierra?

13. {Cémo se les llama a las costas de un pals?
14. (Puedlen vivir los peces fuera del agua?

15. ¢Cémo se llama el lugar donde liueve mucha y hace
calor?

16. ¢Cémo sa liaman los lugares donde llueve poco, hace
mucho calor en el diay frio en la noche?

RESPUESTAS

Hielo, nieve o vapor.

Calor.

Por huesos.

Las vacunas.

Hofas, tallo, ralz, flor y fruto.
Los sentidos.

Del petréleo.

Moho.

Clencias Naturales.

El Agua.

Granizo.

El agua y el viento.

Litorales.
No.

Selva.

Dasierto.



17. ¢En dénde hay muchos drboles, como el pino y el cedro?

18. ¢Es buena para beber el agua del mar?
19. £Qué necesitan ias plantas para desarrollarse?

20. ¢Por dénde absorben el agua y las sales minerales las
plan tas?

21. ¢En donde almacenan agua las plantas?

22. ¢Cémo se llama el polvo amarilfo da las flores que les
permite reproducirse?

23. éLas piantas pueden reproducir se por medio de sus talfos
¥ por qué otra cosa?

En el bosque.

No.
Agua, tierra y luz.

Por la raiz.

En el tallo.

Polen.

Por semillas.

24.¢Qué produce el aparato rep. tino?
25. {Qué produce el aparato reproductor femenino?

26. {C6mo se llaman los animales que se forman dentro de
un hue vo fuera del cuerpo de su maméd?

27. {Cbémo se llaman los animales que se forman dentro da la
mam4?

28. Cudndo estds dormido irespiras?
29. £Qué cubre y protege nuestro cuerpo?

30. {Cémo se llaman las partes en donde se unen 2 o mas
huesos?

31. éCudles son las pantes blandas que forman el cuerpo?
32. {Qué es lo que une alos hue sos y a los musculos?

33. {Como sellaman los huesos que protegen al corazén
y a los pulmones?

34. {Cdmo se llaman los dientas que salen d

QOvulos.
Oviparos.

Viviparos.

Si.
La plel.

Articulaciones.

Musculos y 6rganos.
Los tendones.

Costillas.

de que

sa caon los dientes de lecha?

35. ¢Cudles son los dientes que siven para triturar 0 moler
los alimeontos?

36.4Como so llama el conjunto da érganos que reatizan la
diges ton?

37. ¢El vstémago partenaece al aparato digestivo?

Muelas o molares.

Aparato digestivo.

Sl



38. ¢Por dénde entra el aire a tu cuerpo?

39. ¢Qué aparato forman la nariz, ia laringe, la trédquea y los
pulmones?

40. (A dénde fiegan primero los alimentos?

41. ¢De qué drgano digestivo absorbe la sangre las sustan-
clas nu tritivas?

42. (Cbmo se Hama la bomba que impulsa fa sangre a lodo
nuestro cuerpo?

43. éDe qué organo respiratorio toma la sangre el oxigeno?
44. (LPor dénde circula la sangra en el cuerpo?

45. ¢Cudl es el aparato que forman el corazén, venas y
arterias?

46. ¢Ayudas a cuidar tu cuerpo si haces efercicin?
47. 4Qué sustancias forman los alf mentos que debes comer?

48. (Cudles eran los ally de los p
prehispd nicos?

49. £C6mo se Hlama cuando olemos o tomamos algo que le
hace dario a nuestro cuerpo?

50. ¢Qué producen las vibraciones de los objetos?

51. ¢Qué se oye cuando los sonidos chocan con un objeto
duro gran de y rebota en la misma direccién?

52. ¢El sol es un objeto luminoso?
53. ¢Qué forma tiene la tisrra?
54. £C6mo se llama a los hombres que viajan a la luna?

55. ¢Cémao se llaman los aparatos que sirven para observar
los astros?

56. 4Cdmo se llama al movimiento que da la Tierra alrededor
del sol?

57. ¢COmo se llama al movimiento que da la Tierra de una
vuelta completa en 24 horas?

58. ¢Qué forman el Sol, los planetas y sus satélites?

Por la nariz.

El aparato respiratorio.

Alaboca.

Del intestino delgado.

Corazén.

De los pulmones.
Porvenas y arterias.

El aparato circulatorio.

Si.

Protefnas, Vitaminas, minerales,
grasas, azicares y harinas.

Malzy Frifol.

Intoxicacion.

E1 sonido.

Un eco.

St
Redonda.
Astronautas.

Teloscoplos.

Traslacion.

Rotacién.

El sistema solar.



59. Adivina: "Hago paredes, pongo cimientos y a los an-
damios subo contento" (Quién es?

60. Adivina: “Tamario como un ratén y guarda la casa como
un leoén. (Qué es?

61. {Cémo se llaman los enunciados que se usan para
preguntar?

62. ¢Cdmo se ilaman los enuclados que se usan para or-
denar?

63. ¢Cudl es el planeta mas chico del Sistema Solar?
64. &cCudntos planetas hay en tolal en el Sistena Solar?

65. ¢Cudles son las partes princip de los i ?

67. (Qué forman las letras que se usan para escribir?
66. £C6mo se llaman los sonidos que se usan para hablar?
69. ¢Sélo el hombre vive en sociedad?

70. ¢Cémo se iama el libro donde se explica el significado
de las palabras?

deldicc

71.¢Enqué ordenestdn itas las,

72.¢Cémo se flama fa c inacién de sonidos y silencios?
73. (En qué se parecen las palabras "conejo" y "cocodrilo"?
74. (Qué letras se usan después de "QU*?

75. {Qué enunciado se usa para expresar sorpresa?

76. ¢C6mo s llama cuando se unen varios enunciados?
77. Después de punto, écon que se empieza?

78. ¢Qué se pone al final de cada enunciado?

79. ¢Qué sa usa cuando se hacen enumsraciones entre una
y otra expresion?

80. ¢Cémo se llaman los fonemas cuando se escriben?
81. ¢Riman las palabras balcony jamoén?

82.¢{Cémo se llaman las endonde los anir olas
cosas acltian y hablan como si fueran personas?

El albariil,

La Have.

Enunciados interrogativos.

Enunclados imperativos.

Mercurio.

Nueve.

Sufeto o predicado.

El alfabelo o abecedario.
Fonemas.

No.

Diccionario.

En orden alfabético.

Ritmo.

En que las dos emplezan con CO
E. L

Enunciado exclamativo.

Pérrato.

Con maytsculas.

Punto.

Comas.

Letras.
Si.

Fébulas.
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83. Si se hace la pregunta “¢Quién?" cQué se en
una oracién?

84. Con la pregunta "¢Qué hace?"' ;Qué se encuentra en una
oracién?

85. £Cudl es el nicleo del sujeto?

86. ¢Cudles son los 2 tipos de nombres que hay?

87. ¢Con qué tipo de leira se escriben los nombres propios?
88. cCudl es el niicleo del predicado?

89. éC6émo estdn escritos los poemas y las canciones?

90. ¢Cémo se llama cuando una lectura estd escrita de un
lado al otro de la pagina?

91. ¢Cémo se ilama la palabra que califica a un sustantivo?

92. ¢Cémo se Haman los cuentos en los que puede haber
algo de verdad y algo de imaginacion?

93. £n la ronda de Doria Blanca, ¢De qué esta cubierta Dona
Blanca?

94. éCudles son los 3 que pued P los
verbos?

95. 4En qué tiempo estd: “ayuds?
96. ¢En que tiempo estd: "sembraré™?

97. Enla oracién: La murieca tiene ojos grandes, (Cudl es el
sufeto?

98. En la oracitn: La tortuga tione un caparazén duro (Cudl
@s el adjetivo calificativo?

99. Enla ién: Los I inan I por la
tierra 4Cudli es el verbo?

100. En la oracién: £l pez sabfa nadar muy bien éCudl es el
predicado?

101. éM6nica es un nombre propio o un nombre comin?
102. ¢Coche es un nombre propic o un nombre comin?

103. En la oracién: La mamd le regalé unos zapatos (Cudl es
el nombre o sustantivo?

El predicado.

El nombre o sustantivo.

Nombre propio y nombre comun.

Con mayusculas.
Elverbo.
En verso.

Prosa.

Adjetivo calilicativo.

Leyendas.

Da pilares de oro y plata.

Pasado, presente y futuro.

En pasado.
En futuro.

La muneca.

Duro.

Caminan.

Sabia nadar muy bien.

Un nombre propio.
Un nombre comiin.

Mamé.



104. ;Como se llaman Ias palabras que significan lo mismo?
105. (Cudl es el sindnimo de acera?

106. ;Cuél es el sinbnimo de pequeiio?

107. ;Cuédl es el sinénimo de balén?

108. ;Cémo se llaman las camisas bordadas en Oaxaca?

109. ,Qué cancién dice: “De laSierraMorena, vienen bajando
un par da ojiles negros de contrabando?

110. ;Cémo se liama un instrumento musical que se toca con
baquetas?

111. (Qué Instrumento musical de cuerdas se toca con I3s
manos?

112, La flauta 6s un Instrumento musical (De que tipo?
113. ¢(En dénde se escuchan 1as noticias?
114. (En dénde se leen Ias nolicias?

115. ;Cémo se llama el lugar donde se haceny transmiten los
programas de radio?

116. (Como se llama la persona que dice las noticias?

117. En la oracién: €s una nifla simpética, ¢(Cusl es el adjetivo
calificativo?

118. £n una oracién (Qué pregunta haces para saber en qué
lugar pasa una cosa?

119. En orden alfabético ;.qué palabra va primero, dguila o
acordedn?

120. En orden alfabélico ;Qué palabra va primero? Caballo 0
dinero?

121. ¢Existen palabras inventadas?

122. ;Qué usamos para decir las ideas?

123. (Quienes forman una familia?

124. (Cudles son los dlas de la semana?

125. El correo, ol teldfono, el periddico, etc. son medios de..

126. ¢ Qué dia sa lesleja la Independencia de México?

Sinénimos.
Banqueta.
Chiquito.
Pelota.
Huiplles.

Cielito findo.

Tambor o platilios.

Guitarra o contrabajo.

Da viento.
En Ia radio o en la televisién
En los peribdicos o revistas.

Radiodifusora.

Locutor,

Simpética.

¢Dbénde?

Acordedn,

Caballo.

Si.

Palabras.

Papé, Mami e hijos.

Lunes, Martes, Miércoles, Jueves,
Viernes, Sébado y Domingo.
Comunicacién.

E116 de Septiembre.



127. éCudntas horas tiene un dla?

128. ¢Qué es mas extonso o largo, una carta o un recado?
129. £Qué idioma se habla en México?

130. ¢Cémo se llamé la ciudad que fundaron los aztecas?

131. 4C6mo se Hamaba la escuela donde entrenaban para la
guerra los aztecas?

132. ¢En donde se enseriaba la religidn, las leyes y lectura a
los aztecas?

133. éCudles son los paises vacinos de México?

134. (Cbno se les conoce a fos artistas mexicanos que
pintaron en paredes de edificios?

135. (Cudl es 1a ciencia que estudia las relaciones que existart
entre las personas y cémo son las sociedades?

136. ¢Quienes forman una comunidad?

137. ¢En qué regiones se dan las papayas y los pldtancs, en
las desénicas con poca agua o en las cdlidas con gran
cantidad de agua?

138. ¢0ué ocupacién tiene fa mayoria de la gente que vive en
las costas?

139. ¢Cada cuantos anos se realiza el censo de Poblacién
y Vivienda?

140. ¢A qué continente pertenece México?

24.

Una carta.
Espariol.
Tenochtitlan.

Tepochcalll.

En el Calmecac.

Estados Unidos, Belice y Guatemala.

Muralistas.

Clencias Sociales.

Las famiiias.

En las cdlidas con gran canlidad de
agua.

La pesca.

Cada 10 arios.

Al continente americano.

141.4Cémo se les llama a las tribus cuando se en

un lugar?

142. (Qué actividad hizo posible qus fos hombres dejaran de
sar némadas?

143, ¢Cusl fué el alimento principal de las antiguas culturas
de México?

144, éLos antiguos pobl: es de México 1/aagricul-
tura de temporal?

145. ¢Cudl lue la cultura que Se establecié al sur de Veracruz
y en Tabasco?

146. LQué iplan los o para rep guerreros
o jugadores de pelota?

La agricultura.

El maiz.

S

La Olmeca.

Las cabazas de piedra.



147. (En donde se establecieron las culturas zapoteca y
mixdeca?

148. ;En qué actividad se destacaron mas los mixtecos?

149. Ademds de Mitla y Zaachila (Cudl fué la otra cludad que
formaba el centro raligioso zapoteco?

150. ¢De qué era Dios Tlaloc?

151. ¢Cual fue el centro religioso mas importante del al-
tiplano?

152, (En donde se establecleron Ios toltecas?

153. ;Como se llamaba el Rey poeta azteca?

154. ¢De donde venian los aztecas?

155. ¢Qué utilizaron los mexicas para cultivar en los Islotes?

156. Ademas de Tlaloc ;cual era el otro dios mas importante
para los mexicas?

157. ;Qud existié en Tlateloico en la epoca mexica?
158. (Usaban los aztecas los sacrificios humanos?

159. ;Oué emplearon los europeos en su lrabajoy herramien-
tas en la época de la conquista?

160. ;C6mo se llamaban las carabelas en las que Coldn llegd
aAmérica?

161. ;Quien descubrié América?

162. ¢Qulen fué el conquistador espaiol que ilegé a México?
163. ¢Quién era el gobarnante azteca cuando llegaron los
espafoles?

164. ;Qulén fue el ultimo emporador azteca?

165. ¢Como se llamé la raza formada entre Indigenas y
espaiioles?

166. cCual s el rlo que estd on el estado de Veracruz y que
se conoce como Rlo de las Mariposas?

167. ;De donda se obliene el azucar y el pilonciio?

En Oaxaca.

En el comerclo.

Monte Albén.

De lalluvia.

Teotihuacdn.

En Tula.
Nezahualcoyoll.
De Axtién.

Las Chinampas.

Huitzitopochili.

Un mercado o tianguis.
St

El Hierro.

La Nifia, La Pintay La Santa Maria.

Cristébal Colén.

Hernén Cortés.

Moctezuma,

Cuauhtémoc.

Mestizos.

Papaloapan.

De laCafla.



168. dCuales son las slerras que recorren el territorio
maexicano a todo lo largo?

169. éCual es el estado que tiene los desiertos mas grandes
de México?

170. cComo se llama el sitio en el estado de Sonora que se
convirtié de una zona desértica en tierras de cultivo?

171. ¢Que Secretaria construye las presas de agua?
172. ¢Can que otro nombre se conoce al Valle del Yaqui?

173. ¢Son los tamales y of atole alimentos tradicionales
mexicanos?

174. ¢Cudntos forman fa Ry Me ?
175. {Cuales son los tres simbolos patrios?

176. (Qué rep a el escudo nacional?

177. {Quienes el Himno Nacional?

178. {Qué fecha es el dia de la bandera?
179. ¢Cuando se celebra la Revolucién Mexicana?

180. ¢Cémo se Hama el lugar donde se muele la caiia para
sacar azucar?

181. (Cémo se llama la cosecha de la caiia de azucar?

182. ¢Qué metales de la Nueva Espaia eran muy deseados
por los esparioles?

Sierra Madre Occidentaly Sierra Madre
Oriental.

Sonora.

El Valle del Yaqui.

LaSi ia de Agricull yF s
Hidréulicos.
El Granero de México.

Si.

31y el Distrito Federal.

La bandera, el escudo y el Himno
Nacional.

Un dguila parada sobre un nopal
devorando una serpiente.

Jaime Nund y Francisco Gonzélez
Bocanagra.

El 24 da Febrero.

El 20 do Noviembre,

Ingenio.

Zalra.

Etoroy la plata.

183. ¢Quién dibujé en un mapa las tierras d ie por
Colén?

184. £Cémo se llama cuando Cortés fue derrotado?

185. ¢Cémo se llama un pedazo de lierra grande que ol
goblerno entrega para que los campesinos la trabajen?

186. ¢Cuantas unidades forman una decena?

187. Si partes una cosa en mitades, écuantas partes quedan
188. ¢Qué niimero sigue: 10,20,30...7

189. ¢Cual es la unidad que sirve para medir rectas?

190. éCudntas unidades forman una centena?

Américo Vespucio.

La Noche Triste.

Ejido.

10.

2.

40.

El metro.

100.



191. (Cudntos docimetros thens un metro?

192. ;Cémo se Ifama la medida del contorno v orilla de una
figura?

193. ;Cudntos cuartos tiene 1/2?
194. ;Cudntos ladkos thane un cuadrilitero?

195. Pedro tiene 50 caramslos y Ana tlene 42 jcudntos
caramelos tienen entre [0S dos?

196. Arturo tiene 12 colorss le regalé a su primo 6 /cuéntos
colores le quedan?

197. Sise parte unacosaen 3 partes Iguales, ;qué representa
cada parte?

198. ¢ Oud es mayor, un quinto o un tercio?

199. ¢Qué forman 10 centenas?

200. ;Cuantos centimetros hay en un metro?

201. ;Cuantos metros son 500 centimetros?

202. Sitlenes 6 decenas y 8 unidades ;qué ntimero se forma?
203. ¢Qué figura se forma con el compas?

204. ;COmo se llaman Ias figuras Que son iguales sise doblan
ala mitac?

205. ;COmo se saca el perimetio de una figura?

206. ;C6mo se llaman dos lineas rectas que slempre estan a
la misma distancia una de otra?

207. ¢Oud nimero e forman con 2 millares, 3 cenlenas, 8
decenas y 5 unidades?

208. Las rectas que forman figuras como una L o una T se
{taman...

209. ¢Cudnto es 327
210. (Cudnto es 5x4?
211. ,Cuénto os 6x77?

212. 4Cuanto os 8x?

10,

Perimetro.

Una tercera parte.

Un tercio.
Un millar.
100.

5.

68.

El circulo.

Figuras simétricas.

Sumando sus lados.

Paralelas.

2385,

Perpendiculares.

20.
42,

72.



213. ¢(Cuanto es 10x1?

214. ;Cuanto es 5x8?

215. ¢(Cuanto es 99?7

216. ¢Cbmo se llama la figura que tiene 4 lados Iguales?
217. 4Qus ligura tiene tres lados?

218. ¢Cudnto es sl compre 8 Kg de azucar que cuesta 1500.-
el Kg?

219. Si slembras un frijol ;es posible o Imposible que
crezca una fresa?

220. Cuando juegas a la loterla ¢es posible o imposible que
ganes?

221. Cuando se reparten cantidades (qué operacién se
utiliza?

222. ;Cuanto es 28/4?

223. ¢Cémo se llama Ia linea que va del centro del circulo al
contorno?

40.

81.
Cuadrado.
El tridngulo.
12,000.00

Imposible.

Posible.

Divisién.

Radio.

Centlr ) cuadrado.

224. ;C6émo se llama un cuadrado que mide un i > por
tado?

225, 4Cémo se llama la superficie de una figura?

226. Sitienes enuna cajados relojes verdes y cualro morados
y quieres sacar uno ;cudl es mas probable que salga?

227. Cuando se hace una divisién ;pueda sobrar algo?

228. ;Cémo se llaman las fracclones que representan la
misma parte pero con rumeros distintos?

229, Para sacar el érea de un recténgulo
necesitas?

éque medidas
230. El area de una figura ;se expresa en melros o metros
cuadrados?

231. (Cudnto es 36 entre 97

232. ;Cudnto es 54 entre 6?7

233, ¢Cudnto sobra sl divido 9 entre 4?7

Area.

El morado.

Si.

Fracciones equivalentes.

Base y altura.

En metros cuadrados.



234. Enun frasco hay mas paletas verdes que blancas, simeto
la mano para sacar una ;cuél es mas probable que saque?

235. (COmo se lee el signo de la resta?

236. ¢Cémo sa lee el signo de la suma?

237. ¢CO6mo se lee el signo de la multiplicacion?

238. ¢Como se lee el signo de la divisién?

239. Andrea quiere hacer unas pulseras. Cada pulsera lleva 6

cintas de colores. Sl tiene 32 cintas ;cuantas pulseras le
saldran y cudntas cintas sobrardn?

Una verde.

Menos.
Mas.
Por.
Entre.

Saldran 5 pulseras y sobraréan 2 cintas.

21 i cuadrados.

'240. (Cual es el area de un rectdngulo que tiene 3 08
de altura y 7 cenlimetros de base?

241. (Cudl es el parimetro da un cuadrado que mide § cm de
cada lado?

242. Sl un rectdngulo tiene 9 cm de base y su area total es de
18 centimetros cuadrados icuanto mide su altura?

243, ¢Cuéntos trlangulos iguales caben en un rectinguio?

244. Las fracclones dos lercios y cuatro sextos ¢son
equivalentes?

244. ;Do donde se saca el material para hacer el paper?
245, ¢La fraccidn tres décimas se escribe .3 0 .03?

246. (Cuél es 6l satelite nalural de la tierra?

247. (Cuantos enteras hay en nueve 5exios?

248. ;Cuando se dice una séptima parte.quiere declr que una
cosa se dividié en cuantas pares iguales?

20 centimetros.

Si.

De la madera.
K]

Laluna.

1.

7.



ANEXO 2



GUIA DEL JUEGO

Abre la caja de maderay ponlaen el centro de! drea de juego. Establece
el tiempo para contestar cada pregunta.

Reparte un tablero a cada jugador. Voltea el vaso con el prisma dentro
y a quien le toque primero la textura de "lija" inicia.

El primero en empezar tira de nuevo el prisma y de acuerdo a la textura
de la cara que cae hacla arriba saca una tarjeta de esa drea y se la pasa
al compaiiero de la derecha para que la lea.

Cada tarjeta tlene una sefial en la esquina, al iniciar todas deben estar
hacia ef miamo lado, para leerla se pone hacia arriba.

Se da tlempo para contestar, si no se sabe la respuesta pasa el turno
alaizqulerda, se continua asf hasta que alguien responda, para saber si
esta correcta el lector revisa en la parte de abajo de atras de la tarjeta y
da una ficha al que contesté bien para que la ponga en su tableroy pasa
el turno al slguiente. Si nadie responde bien el lector lee en voz alta la
respuesta. Quien complete primero su tablero gana.

Las tarjetas que se van contestando se ponen en el tarjetero en la
separacién que le toca pero con la seiial dellado contrario del que estaba.
Al terminarse las tarjetas con la sefial del mismo lado se continua con las
que tienan la sefial hacia el otro.



INSTRUCTIVO DEL JUEGO

1 caja de madera conteniendo:

1 instructivo del juego.

1 vaso de boca ancha.

100 fichas de piastico.

124 tarjetas de pregunta/respuesta. Cada una llevard unaindicacién con
{a textura del drea escolar a la que corresponde, en el extremo superior
derecho por un lado y en el extremo superior izquierdo por el otro.

4 separadores con texturas segtin el drea de referencia,

1 prisma rectangular con 4 texturas y colores diferentes que correspon-
den a las 4 dreas escolares.

6 tableros personales de puntuacién.

maTERAL | coom | meA
Lija - E Amarillo ! Matemidticas
C. Victoria Verde i Espaiiol
Terciopelo Rojo ! Clencias Naturales
Kromakote l Azul | Clenclias Sociales

INSTRUCCIONES PARA EL JUEGO

Pueden participar de 1 a 6 jugadores ya sean clegos, débiles visuales
o con vista normal, que estén en tercer afio de primaria o lo hayan
cursado, a cada uno de los cuales se les reparte un tablero. La caja de
madera se coloca en el centro de la mesa o en el 4rea elegida para el
juego.



Cada uno de los participantes tirara el prisma con ayuda del vaso y al .
rimero que le toque ia textura de "lija" o "amarillo”, ser4 el que inicie e}
uego.

El siguiente turno corresponder4 al jugador de la izquierda.

El que inicia toma el vaso con el prisma dentro, lo agita y lo voltea sobre
la superficie en la 1ue se esté jugando, lo levanta y segun la textura de la
cara que caiga hacla arrlba ser4 el 4rea del tarjetero de la cual sacard una
tarjeta que pasar4 a su compaiiero del lado derecho ﬂal que se nombrard
lector). Este leera la pregunta y dard tiempo a que el jugador que tir6 el
dado responda, mientras tanto en silencio lee en la parte inferior del
reverso de la tarjeta para verificar cuando se dé la respuesta correcta.

En caso de no saberla o que ésta sea incorrecta, se dard oportunidad
al primer Jugador hacia la izquierda de contestar. Este procedimiento se
sigue hasta que algulen la responda correctamente o al llegar al lector,
sin que éste pueda participar. Sinadie responde correctamente el lector
diré la respuesta en voz alta, nadie ganara ficha y se pasa al turno del
siguiente jugador.

Sl fué respondida correctamente se proporcionara una ficha a quien
contestd, esta ficha se coloca en el tablero personal y el primer jugador
que complete su tablero serd el ganador.

Las tarjetas que se hayan sacado se volveran a colocar hasta atrés,
dentro del tarjetero, en el drea correspondiente del separador, con la
sefalizacién hacia el lado contrario al cual se encuentra el resto.

TIEMPO

El tiempo de respuesta que se dard es acordado por todos los par-
ticipantes al inicio del juego. Este no debera excederse de 30 segundos
por jugador para dar fluidez al juego.



REGLAS

1.Antes de iniclar el juego, unc de los jugadores leerd en voz alta el
Instructivo al resto de los participantes. i

2.Para poder empezar, todas las tarjetas deberdn estar colocadas con la
sefalizaclén hacia ef mismo lado.

3.Algunas tarjetas tendrdn una marca extra, al centro de la parte superior,
que indlcard que la pregunta vale 2 puntos, por ser mds dificil.

4.Para leer la pregunta el lector deberd colocar ia tarjeta sobre una
superficle plana con el objeto de que no se vea la respuesta que se
encuentra en ef reverso.

5.El lector no deber4 voltear 1a tarfeta para leer la respuesta sino hasta
gue se haya terminado la ronda o algulen haya respondido.

6.51 la respuesta tiene que enumerar varios elementos, se considerard
correcta, mencionando como minimo 2 de ellos.

7.Una vez que la pregunta pase a otro jugador, los anteriores ya no tienen
derecho a contestaria.



 ANEXO 3



CONCEPTOS EVALUADOS
GRUPO A

1. Se entendieron las instrucciones

2. Hubo intervencion del aplicador
del juego

3. Se utiliz6 adecuadaments el vaso
con el prisma

4. Se distinguieron con facilidad
las texturas dsl prisma

5. Se distinguieron con facilidad
las texturas de /as tarjetas

6.La tarjeta se tomo y coloco
facilmenta en el tarjetero

7. Se facilito la localizacion de
las tarjetas con el uso de
separadores en el tarjetero

8. Se ley6 con claridad el conte-
nido de la tarjeta

9. Se respeto el tiempo establecido

10. Se colocaron con facilidad las
fichas en los tableros

11.Se cumplieron las reglas del
juego

12. Se mostro actitud positiva hacia
el juego

13. Se presentaron actitudes de
rramsna
14. Se facilito el comparierismo

15. Huba interés por responder las
preguntas

16. Una vez terminado el juego, hubo
deseos de seguir jugando

17. Se mostré interés por jugar con
la familia
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Se sacaron 14 tarjetas.

Se entregaron 10 fichas.

Quedaron sin contestar 3 preguntas.

No contd una de las preguntas, pues se Jeyd la respuesta en voz alta.

CLAVES
No. Significado

MUY MAL / NUNCA
MAL / CASI NUNCA
REGULAR é A VECES
BIEN AS! SIEMPRE
IEN / SIEMPRE

AWM~



CONCEPTOS EVALUADOS

1. Se entendieron las instrucciones

2. Hubo intervencidn del aplicador
del juego

3. Se utiliz6 adecuadamente el vaso
con el prisma

" 4. Se distinguieron con facilidad
las texturas del prisma

5. Se distinguieron con facilidad
las texturas de las tarjetas

6.La tarjeta se tomdy coloco
facilmente en €l tarjetero

7. Se facilitd la localizacién de
las tarjetas con el uso de
separadores en el tarjetero

8. Se ley6 con claridad el conte-
nido de la tarjeta

9. Se respetd el tiempo establecido

10. Se colocaron con facilidad las
fichas en los tableros

11. Se cumplieron las reglas del
juego

12, Se mostrd actitud positiva hacia
el juego

13. Se presentaron actitudes de
trampa
14. Se facilité el comparierismo

15. Hubo interés por responder las
preguntas

16. Una vez terminado el juego, hubo’
deseos de seguir jugando

17. Se mostid interés por jugar con
fa familia

GRUPO B
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Se sacaron 18 tajjetas.
Se entregaron 12 fichas.
Quedaron sin contestar 6 preguntas.

CLAVES
No. Significado

MUY MAL / NUNCA
MAL J CAS! NUNCA
REGULAR / AVECES
BIEN / CASI SIEMPRE
MUY BIEN / SIEMPRE

AN~



CONCEPTOS EVALUADOS
GRUPOC

1. Se entendieron las instrucciones

2. Hubo intervencion del aplicador
del juego

3. Se utilizé adecuadamente el vaso
con el prisma

4, Se distinguieron con facilidad
las texturas del prisma

5. Se distinguieron con facilidad
las texturas de las tarjetas

6.La tarjeta se tomo y coloco
facilmente en el tarjetero

7. Se facilité la localizacion de
las tarjetas con el uso de
separadores en el tarjetero

8. Se leyo con claridad el conte-
nido de la tarjeta

9. Se respetd el tiempo establecido

10. Se colocaron con facilidad las
fichas en los tableros

11. Se cumplieron las reglas del
juego

12. Se mostré actitud positiva hacia
el juego

13. Se presentaron actitudes de
trampa .
14. Se facilito el companerismo

15. Hubo interés por responder las
preguntas

16. Una vez terminado el juego, hubo
deseos de seguir jugando

17. Se mostro inter€s por jugar con
la familia
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Se sacaron 20 larjetas.
Se entregaron 17 fichas.
Quedaron sin contestar 3 preguntas.
CLAVES
No. Significado

MUY MAL / NUNCA
MAL d CASI NUNCA
REGULAR

BIEN / CASI SIEMPRE
MUY BIEN / SIEMPRE

AW~



CONCEPTOS EVALUADOS

1. Se entendieron las instrucciones

2, Hubo intervencion del aplicador
del juego

3. Se utilizé adecuadamente el vaso
con el prisma

4. Se distinguieron con facilidad
las texturas del prisma

5. Se distinguieron con facilidad
las texturas de las tarjetas

6.La tarjeta se toméy coloco
facilmente en el tarjetero

7. Se facilito la localizacion de
las tarjetas con el uso de
separadores en el tarjetero

8. Se leyo con claridad el conte-
nido de /a tarjeta

9. Se respetd el tiempo establecido

10. Se colocaron con facilidad las
fichas en los tableros

11.Se cumplieron las reglas del
juego

12. Se mostr6 actitud positiva hacia
ol juego

13. Se presentaron actitudes de
trampa .
14. Se facilito el compafierismo

15. Hubo interés por responder las
preguntas

16. Una vez terminado el juego, hubo
deseos de seguir jugando

17. Se mostrd interés por jugar con
la familia

GRUPO D
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Se sacaron 19 tarjetas.

Se entregaron 15 fichas.

Quedaron sin contestar 4 preguntas.

No contd una de las preguntas, pues se leyo la respuesta en voz alta.

CLAVES
No. Significado

MUY MAL / NUNCA
MAL / CASI NUNCA
REGULAR / A VECES
BIEN / CASI SIEMPRE
MUY BIEN / SIEMPRE

hh WA~



CONCEPTOS EVALUADOS
GRUPO E

1. Se entendieron las instrucciones

2. Hubo intervencidn del aplicador
del juego

3. Se utiliz6 adecuadamente el vaso
con el prisma

4. Se distinguieron con facilidad
las texturas del prisma

5. Se distinguieron con facilidad
las texturas de las tarjetas

6.La iarjeta se lomd y coloc
facilmente en el tarjetero

7. Se facilitd la localizacién de
las tarjetas con el uso d2
separadores an el tarjetero

8. Se leyd con claridad el conte-
nido de la tarjeta

9. Se respeto el tiempo establecido

10. Se colocaron con facilidad las
fichas en los tableros

11. Se cumplieron las reglas del
juego

12. Se mostrd actitud positiva hacia
el juego

13. Se presentaron actitudes de
trampa
14. Se facilito el compaiierismo

15. Hubo interés por responder las
preguntas

16. Una vez terminado el juego, hubo
deseos de seguir jugando

17. Se mostid interés por jugar con
la familia
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Se sacaron 22 tarjetas.
Se entregaron 19 fichas.
Quedaron sin contestar 3 preguntas.

CLAVES
No. Significado

MUY MAL é NUNCA
MAL / CASI NUNCA
REGULAR / AVECES
BIEN / CASI SIEMPRE
MUY BIEN / SIEMPRE

AW~
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