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INTRODUCCION.

El presente trabajo tiene como finalidad estudiar los jue
gos de video y representarlos como una alternativa ce apoyo di
dactico a los profesores y aquellas personas que se cediquen a
la educacidn,

Este problema ce estudio fue elegido debide al avance gque
tiene el ser humano para haccr las cosas de la mejor manera -——
utilizando tocos los avances que la ciencia le ofrece. La Tec-
nologia educativa emplea instrumentos para el aprendizaje. Uno
de ellos es la computadora, la cual hoy en dia se utiliza para
un sin fin de ocupaciones,, por ello la importancia de estudiar
su uso y aplicacidn en el campo educativo, Gracias a los cono-
cimientos que la carrera de Pedajo3zia proporciona,tales como -
el conocimiento y desarrcllo del ser humanco, que permite cono-
cer al hombre; la diddctica sin cuyo conocimiento no se tienen
las bases necesarias para transmitir conocimientos en una for-
ma adecuaaa; la Filosofia y la Psicologia con las cuales pode-
mos adentrarnos al interior del ser humano para asi detectar -
pautas de condacta, la forma de pensar y el comportamiento ce-
cada incivicuo! la teoria pedagogica y la administracidén por -

medio de las cuales podemos carle un orden lbgico y estructura



a los problemas que se presentan; el conjuato de todas las --
agignaturas y su aplicacibn practica dan como resultado el --
gue se tenga una visidn global y completa en lo que a educa--
cion se refiere, por lo tanto se tiene la oportunidad de resol
ver los problemas gue se presentan en el campo de la ensefianza
y el aprendizaje, .

El juego es un poderoso auxiliar en la rama educativa tan
to en la planeacidn, realizacidn,como en la evaluacidn general
del aprendizaje puesto que éste constituye la principal activi
dad en la vida de todo nifio, siendo ésta su tendencia mixima,-
natural e innata.

En estos momentos la computadora es un elemento de cambio
radical en la educacidn, mds no por ello viene a ser un substj
tuto del maestro ya que las miquinas son manejadas por hombres,

Debido a la aplicacifdn y uso que tiene en estos momentos,
dentro de todas las areas, en lo que respecta a la educacidn -
se puede utilizar para elaborar proéramas de estudio, examenes,
tareas, fichas con los datos del alumné, asi como para gnseﬂar
.. evaluar el aprendizaje. ‘

Entre los beneficios derivades de la utilizacién de los -

juegos de video encontramos una mayvor motivacién e interés en-



el aprendizaje por parte del nifio, ya qua éste se le presenta
como juego; también le sirven al educando,

Para reafirmar o recordar 1o aprendido a través de su —--
aplicacidén; y al mismo tiempo el nifio es capaz de auto-evaluar
se y esto le permite saber sus deficiencias dentro del tema --
que estd aplicando.

La estructura de este trabajo serd la siguiente :

En . el primer capitulo se definira lo que es la educacidn-
escolar y cémo se lleva a cabo el proceso ensefianza-aprendiza-
je.

El segundo capitulo presentard los auxiliares edacativos-
en los que se puede apoyar el educador, su clasificacién y ven
tajas gue se derivan de su utilizacidn,

El capitulo tercero mostrard la importancia del juego den
tro de la vida del nifio y su aplicacién dentro del dula; espe-
cificdndose su importancia en los nifios de 9 a 10 afles de edad
( cuarto de primaria ).

El cuarto capitulo comprenderd la historia de los juegos-
de video, la posibilidad educativa y campo de trabajo de los -
mismos.

El capitulo quinto contendrd la explicacidn del juego " -



Bingo matemdtico ", una reproduccidén del mismo, su aplicacién
y el proceso de ensefianza-aprendizaje por el cual pasa el ni-
fio al estar en contacto con este material y derivado de esta-
parte del estudio se establecerin las conclusiones de est; in

vestigacibn,

pPor filtimo se espera en esta investigacidn logre desper-
tar la inguietué de aquellas personas gue de alguna manera se
interesan por la educacifn, y que buscan los medios mis adecua

da para llevar a cabo el proceso educativo.



CAPITULO I * LA EDUCACION "
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1.1 ' EDUCACION “

1.- Este capitulo pretende definir la educacidn, asf como el -
proceso enseflanza aprendizaje gue se lleva dentro de las aulas
sin hacer a un lado a la educacidén primaria que tiene gran im-
portancia en nuestro pais ya que desgraciadamente un gran nime
ro de habitantes dnicamente se quedan en este nivel de instruc
cién.

Educacidén etimoldgicamente proviene de la palabra " educe
re * gue significa conducir tanto del interior al exterior del
hombre como del exterior { cultura ) al interior del mismo,

vulgarmente se entiende came una cualidad adquirida, en -
virtud de la cual un hombre se adapta en sus modales externos-
a determinados usos sociales,

En este estudio tomaremos la definicidén que nos da Garcia
Hoz de educacién * Perfeccionamiénto intencional de las poten=-
cias especificamente humanas. " (1)

Al analizar esta definicidn puede decirse gue se busca -——
una transformacifn en el hombre ya que éste es un ser perfecti
ble para la cual es necesaria la influencia humana { personas-

vy sociedad ), teniéndose como intencibn buscar el bien para la

(1) Garcia Hoz, V. " Principios de Pedagogia Sistemdtica " p.18,
ed. Rialp. Madrid, 1976,
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persona.
1.2, EDUCACION PRIMARIA.

castillo define a la educacidn primaria * como abierta y-
dindamica que influye en los procesos sociales y es influida --
por ellos; transmite los conocimientos y capacidades y valores
del pais, tales como la conciencia nacional y la auto-determi-
nacidén ", (2) Es decir, si li: educacidén cumple con este fin, -
respondiendo a los intereses actuales y futuros de la sociedad
vy del individuo, se constituye en un verdadero factor de cam--
bio,

El Fundamento del objetivo mencionado en el parrafo ante-
rior, se encuentra contenido en el articulo 3o. Constitucional,
(cfr)y la Ley Federal de Educacibén las cuales sefialan que la --
educacidn impartida por el Estado tendera a desarrollar arméni
camente todas las facultades del ser humano, al mismo tiempo--
que fomente el amor y respeto por México y la conciencia de So
lidaridad Social e Internacional, en la independencia y la jus
ticia,

El objetivo de la educacidn primaria busca la formacidén -

integral del nifio, que le permitird tener una conciencia social

(2} qastillo ®. "Libros de Texto Gratuito " S5.E.P. 1985,
(cfr)Ley Federal de Educacifén promulgada el 29 de noviembre 1973,
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Yy convertirse en agente de cambio en su propio desarrollo y en
la sociedad a la gque pertenece. Por tanto, se puede afirmar --
que la éducacién érlharia posec un cardcter formativo mas gue-
informativo, donde existe la necesidad de que el nifio aprenda-
a aprender, de modo que durante toda su vida, en la escuela y-
fuera de ella, busque y utilice por si mismo el conocimiento,-
organice sus observaciones por medio de la reflexidnm y partici
pe responsable y criticamente en la vida social,

Derivado del interés de este estudio que se enfoca al cuar
to afio de educacidn primaria, los objetivos generales propues-
tos por la Secretaria de Educacidén piblica ( S.E.P ) son que-
el nifio: {( 3 )

Se conozca y tenga confianza en si mismo para aprove---
char adecuadamente sus capacidades como ser humano,
Logre un desarrollo fisico, intelectual y afectivo sano,
Desarrolle el pensamiento reflexive y la conciencia cri
tica,

comunigue su pensamiento y afectividad.

Tenga criterio personal y participe activa y racional--
mente en la toma de decisiones individuales y sociales,
Participe en forma organizada y cooperativa en grupos -
de trabajo.

Se integra a la Familia, a la escuela y a la sociedad.
Identifique, plantee y resuelva problemas.

Asimile, enrigquezca y trasmita su cultura, respetando-
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a la vez otras manifestaciones culturales.

quuiera y mantenga la prictica y el gusto por la lectu

ra.

Combata la ignorancia y todo tipo de injusticla, dogma-
tisme y prejuicio.

comprenda que las posibilidades de aprendizaje y crea--
cidn no estdn condiciunadas por el hecho de ser hombre
o mujer.

considere igualmente valioso el trabajo fisico e inte-~-
lectual.

Contribuya activamente al mantenimientp del equilibrio-

ecol 6gico.

Conozca la situacidn actual de México como resultado de
los diversos procesos nacionales e internacionales que-
le han dadoe origen.

Desarrolle un sentimiento de solidaridad nacional e in-

ternacional basads en la igualdad de derechos de todos-
los seres humanos y de todas las nacionhes.

Integre y relacione los conocimientos adquiridos en to-

das las dreas de aprendizaje y

Aprenda por si mismo y de manera continua para conver—-

tirse en agente de su propio desenvolvimiento.

{3) LIBRO PARA EL MAESTRC DE CUARTO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA

S.

E.P. pag. 12 y 13 México 1981,



Para alcanzar el logro de estos objetivos es necesario-
organizar el trabajo docente de tal manera que los conteni--
dos de las areas del aprendizaje se desarrollen equilibrada-
mente, concediendo igual importancia a todos los elementos -

que favorezcan el desarrollo integral del educando.

1.3 EDUCACION ESCOLAR.

Para efectos de este estudio se entiende como educacidn
escolar a aquellos aprendizajes, vivencias, experiencias etc.
que se transmitan o reciban dentro de la escuela., no por —-
ello " Ja éomunidad escolar puede considerarse como una enti
dad completa y cerrada en si misma, sino mds bien como una -
entidad abierta en las que son esenciales las relaciones con
cualesquiera otros ambitos donde también transcurra la vida-

de los escolares " ( 4 )

La relacidn que existe entre la escuela y la sociedad -
es reversible ya que ambas se influyen, no se pueden separar

porque ambas forman parte de la vida pel escolar.

La participacidén del maestro es la que facilita la comu

nicacién sociedad-escucla: las funciones de éste son milti--

( 4 ) Ggarcia Hoz. V. " Educacidén Personalizada " p. 66, RIALP
Madrid, 1976.
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ples; debe relacionarse con los elementos educadores de la -
institucién, participar en el gobierno del colegio y en el -
planeamiento y programacidn de los periodos de trabajo: revi
sién critica y evaluacidn del trabajo, mantener la comunica-
cidén cordial, con el alumno a fin de conocer sus necesidades
aptitudes, intereses, dificultades, etc, transmitir sus cong
‘cimientos, motivarloes, inforrarlos, orientarlos, mantener —-—
una retro-alimentacitn, ete, gracias al profesor el educando
puede ir alcanzando su formacidn porque entre ellos se da el

proceso enseflanza-aprendizaje.

1.4 PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE.

" El maestro debe concebir la ensefianza como un proceso
intencional. La ensefianza implica el resultado de un aprendi

zaje propuestd y previsto.

El maestro gue no sabe lo que pretende ensefiar, no pue-

de planear bien su ensefianza ni evaluar sus logros " ( 5 )

Los elementos centrales de la educacidn dentro del pro-
ceso enseflanza-aprendizaje son: El educando y el educador. -~

Dicha educacidn debc basarse en un didlogo en bisqueda de 1la

( 5 ) HAMMOND, C. " La Ensefianza " Ed. Mautua, Espafia, 1982
p. 200
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verdad y el proceso de comunicacidn debe ser claro. Cabe men-

cionar que s6lo hay educacidén si el educando quiere aprender.

Bste procesoc se d& también dentro del sistema educativo,
sus principales objetivos son " satisfacer necesidades de la
sociedad, de ensefianza y aprendizaje, mediante la formacidn-
de estudiantes y la modificacibn y enriquecimiento de su con
ducta, logrando la Optima utilizacidn de los recursos dispo=-

nibles * ., ( 6}

Para ello intervienen técnicos, especialistas y profe--
s;onistas de diversas ramas cuyo trabajo conjunto lleve al -
logro de los objetivos propuestos principalmente por medio -
de la planeacidn, esclarificacidn de objetivos y contenidos,
metodologia y evaluacidn, tomando en cuenta la individuali--

dad del alumno y las circunstancias gque se presenten.

1.4.1 APRENDIZAJE

" El hombre aprende a través de todo su ser, esto es, -
a través de todo su organismo y su mente al mismo tiempo. El

ser humano aprende a través de toda su realidad existencial.

En el aprendizaje puede haber predominio de una irea pe

({ 6 ) Blotk A. " Innovacidn Educativa " p. 25 Ed, Trillas,--
México 1981.
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ro puede ser coordinado en orden de complejidad " (7)

El aprender implica un cambio en la persona por la adqui-
sicidn del conocimiento Este cambio es el aprendizaje y la ~-
funcién primordial de la escuela es establecer las condiciones
en tal forma que impulse, ayude, implante y asegure tal apren-
dizaje, Las actividades de los docentes se reunen bajo el con-
cepto de la enseflanza, existiendo relaciones extrechas, entre-
lo gue uno sabe del aprendizaje y lo que uno hace en la ense--
fianza.

Debo mencionar que existen varias teorias del aprendizaje.
HistOricamente se dividieron en dos clases: Las teorias Cognos
citivistas y las conductistas, pero hoy en dia sé ven también -
teorias eclécticas gue reiinen elementos de ambas lineas genera
les. Se puede identificar el cognoscitivismo clasico, el con--
ductismo cldsico, el neo-conductismo, el conductismo radical,-
el conductismo moderno, las teorias matematicas, las teorias -
freudianas, y las teorias del aprendizaje social, etec. (8)

cada una de estas teorias tiene cierta importancia y uti-
1iéad en la explicacidén del aprendizaje porque nos proporcio--

nan diversos enfoques educativos y las bases con las cuales --

(7) NERICI I. " Hacia una diddctica general dindmica“ p 218 Ed,
Kapelusz 1973

(8) MILDRET G. " Nueva Pedagogia Cientifica" p 22 Ed. Planeta
1980
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sustentan su postura.

pPara la teoria cognoscitivista el aprendizaje es un proce
so dindmico por el cual se cambian las estructuras cognosciti-
vas de los espacios vitales a través de experiencias, o cuando
se cambian las valencias motivacionales también cambian los --
conceptos de fidelidad o ideologia del grupo, o donde uno al--—
cance un control voluntario sobre la coordinacidn fisica,

pPara las conductistas el aprendizaje es el cambio de la -
conducta, la cual es relativamente permanente y se logra a tra
vés de la practica y el reforzamiento.

La teoria ecléctica ofrece la posipilidad de hacer una --~
combinacién de lo que se considere mejor de cada.una de las --
diversas posturas.

En la teoria ecléctica el aprendizaje es un cambio de la-
capacidad o conducta del ser humano, lo cual es relativamente-
permanente y no puede ser explicada por la maduracién o creci-
miento, ni tampoco variables fisicas como fatiga y drogas.

En este estudio utilizaré la linea psicogénetica con par-
ticular énfasis en Jean Piaget.

para Piaget, el aprendizaje tiene 2 formas, una es la for

ma amplia en la que el aprendizaje es efectivamente el equiva-
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lente al desarrollo de la inteligencia, proceso-gque incluye -
maduracifdn, experiencia, transmisiéﬁ social y desarrollo del-
egquilibrio.

El aprendizaje esta en c;mbio mas bien limitado a la ad-
guisicidn por parte del organismb de nuevas respuestas a si--
tuaciones especificas, o bien a una segunda forma de aprendi-
zaje, gue consiste en la adquisicién de nuevas estructuras pa
ra las operaciones mentales.

El concepto de hombre incluye la idea de un organismo --
que es mds que una simple especie determinada, trascendiendo-
como individuos en la interaccidn inteligente y scocial con su
ambiente.

Esta posicion trata de enfatizar el hecho de que el hom-
bre no es solamente su herencia genética sino también su pul-
sién a la curiosidad, 1o cual le permite actuar scbre su am~--
biente e interactuar en él.

Esta es una concepcién activa y dindmica del hombre, ubi
cado en una bisgueda constante de interrelaciones con el am—-
biente,

Los eventos internos estdn estrechamente relacionados con

las operaciones mentales que son los elementos que constituyen
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las estructuras. Las operaciones sencillas son actos internos
coordinados en un esguema, Ademds estos esquemas estan organi
zados en estructuras, los cuales contribuyen al desarrollo de
la inteligencia.

Los procesos de asimilacién, acomodacién y equilibrio -
son internos y el conjunto de eventos internos sirve como —--
fuente de la conducta de la persona.

Una educacién que s6lamente se conforme con la adquisi--
cién de esquemas, sin dar el tiempo de maduracidn suficiente-
como para que se organicen verdaderas estructuras, o bien, de
jando librado este cometido a los agentes informales de educa
cién, tales como la televisidn, el cine, la radio, etc, es —-—
incompleta pues no toma en cuenta al educando dentro de todo-
su contexto.

La adguisicidn es para Piaget el proceso que consiste en
tomar elementos o estimulos del medio ambiente, asimilarios,-
acomodarlos y relacionarles con las estructuras existentes, -
para usarlas como fuente de nuevas conductas de esta forma, -
la verdadera adquisicién se dd cuando el individuo comienza--
a demostrar mediante nuevas conductas que aplica lo aprendido

( adquirido ) anteriormente.
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Piaget nos dice en el concepto de retencidn, gue la memo-
ria es una codificacién pero de tal tipo que opera como con--~
tingente, o relacionada al nivel operacional del desarrollo -
del individuo, se supone gqu2 la memoria mejorard mientras ---
avance el progreso de las operaciones,

El nifio retiene, no simplemente el mofelo perceptual en -
si mismo, sino la manera en la cual él asimild este modelo y-
los esquemas operacionales relacionados con el modelo percep-
tual.

Asi, Piaget, reconoce tres tipos diferentes de memoria :-
reconocimiento, que depende solamente de la percepcidén y de -
los esquemas sensorio - motores; la memoria reconstrutiva que
involucra sélamente la imitacidn o reconstruccidén de un mode-
lo y por tal motivo estd clasificada entre el reconocimiento-
y la evocaci6n; y la evocacibn que involucra lenguaje e imf--
genes mentales,

La generalizacidén se explica por las relaciones estre ---

esquemas y entre nuevos estimulos que provienen del ambiente,
En la fase de asimilacifn el nifio aprende y construye nuevos-
esquemas, los cuales pueden después ser aplicados a otras si-
tuaciones, colaborando en la incorporacién de estimulos simi-
lares.

Los aspectos mis destacados de la motivacién son las 3 --

‘pﬁlsiones que é1 enfatiza: la impulsién del hambre, la del ~--
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balance equilibrio y la impulsidén hacia la independencia del-
ambiente, estas se manifiestan a través del interés en una --
idea u objeto donde se encuentra un medio de expresiodn,

BEstimular la motivacién para Piaget, requiere de causar -
un equilibrio u ofrecer posibilidades de expresidn de'curiosi
dad,

1.4.2. ENSERANZA,

La vocacidn educadora consiste en formar a través del ——-
proceso enseflanza-aprendizaje.

" La ensefianza es importante porque el aprender lo es y -
ne puede dejarse al azar. Los que aprenden necesitan la guia-
del maestro; para aprender lo que deben y para llegar a ser—-—
personas gue aprendan con eficacia " { 9 )

La ensefianza se encuentra estrechamente vinculada con el-
aprendizaje, pero para que la ensefianza sea efectiva el que -
ensefia debe contar con ciertas cualidades: Capacidad de adap-
tacibn, equilibrio emotivo, capacidad intuitiva, sentido del-
deber, capacidad de conduccién, amor al prdjimo, sinceridad, -
capacidad de comprensidn, espiritu de jasticia, disposicidn,-

capacidad de transmisidn, etc,

{ 9 ) HAMMONDS C., " La Enseflanza " p-R Ed. Narcea, Madrid, 1976
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El educador debe en primer lugar conocer a sus alumnos,-—
la etapa de desarrollo en la que se encuentran, sus habilida-
des y aptitudes para que con ello elabore un programa de estu
dio gae le permita a sus alumnos adquirir conocimientos para-
lo cual es de suma importancia que el sistema de enseflanza es
té basado en el aprendizaje a través de los errores cometidos,
el error es una esperiencia rica que le permite al nifio tener
" una concentracion sistemdtica sobre la accidén propia y so——
bre los aspectos mbmentﬂneos de lo real " ( 10 lo cual permi-
te constituir los sistemas operatorios de transformaciones y-
los invariables o conservaciones que le permiten al nifio rec-
tificar su error

por ello el que ensefia debe saber qué va a ensefiar y ---
cudl es el mejor momento de enseflarlo valiéndose de todos los
medios que la ciencia y la tecnologia le ofrece, asi como de-
los métodos y técnicas mds apropiadas al material que estd en

sefiando, para con cllo lograr Sptimos resultados.

(10) PIAGET J" Psicologia del Nifio " p 120 Ed. Morata, Madrid
1980. '



CAPITULO 1I._ " AUXILIARES EDUCATIVOS "
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2 - " MATERIAL EN QUE SE APOYA LR EDUCACION, .

En_este capitulo se presentaran los diversos apoyos didac
ticos con las que cuentan los educadores para apoyar los con--
ceptos que enseian.

En el transcurso de pocos afios se ha hecho comin la nece-
sidad de utilizar las posibilidades que la técnica ofrece.

Las técnicas de comunicucibn estdn cambiando rapidamente-
las condiciones del trabajo escolar.

Estas técnicas tienen un doble propdsito: acrecentar las-
posibilidades de comunicacién entre los hombres y aumentar sus
capacidades auteoinstructivas; permitiendo la presentacidn, vi-
sual y auditiva, de cualquier material de ensefianza,

* Las técnicas modernas facilitan el contacto directo en-
tre el alumno y la realidad " (11

Este nuevo material no desplaza al tradicional, sino que-
lo enriquece o modifica

" con la ayuda del moderno equipo técnico, el maestro pue
de librarse de muchas actividades mecdnicas en las gue puede--
sef remplﬁzado por las mdquinas, con lo cual él puede dedicar-

se con mayor intensidad y mayor tiempo a la preparacién y con-

(11) GARCIA HOZ., " Educacidn Personalizada " pég. 264 Ed, Rialp
1976
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trol del trabajo, asi como al contacto personal y orientador -
con sus estudiantes, " (12)

Los materiales modernoss requieren gue los profesores es-—
tén capacitados eficazmente para utilizar los aparatos de mane
ra correcta y ce acuerc¢o a las necesidades que se tengﬁn.

" La nueva tecnologia educativa, es pues, un enfoque cien
tifico y sistemdtico cuyo fin tltimo es la mejora ce la educa
cidén mediante un andlisis y estudio de los elementos que inte-
gran el sistema educativo y especialmente de sus relaciones,"-(13)
Para este estudio sOlo se tomard en cuenta una parte fe esta -
tecnologia educativa siendo €sta la que se refiere a los apara
tos que la ciencia aporta a la ensefianza.

Existen diversas clasificaciones c¢e los materiales, en -
India por ejemplo las clasifican por su costo, alzunos autores-
los dividen en materiales que proyectan imidgenes y lobs gue no-
proyectan imdgenes; otros los agrupan segin el gracdo de difi--
cultad en su manejo y también hay quien los clasifieca en visua
‘les, sonoros y audiovisuales, tal es el caso de Edgar Dale cu-
va clasificacidn se gtilizard en este trabajo.

(12) GARCIA HOZ, " Principios de Pedagogia Sistematizada " pags
305-306

{13) IBIDEM.
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2.2 " VISUALES "

Los aparatos visuales son aquellos que se utilizan para-
proyectar imdgenes, log sonoros para emitir sonidos y los au-
diovisuales nos dan imagen y sonido.

Para Edgar Dale tiene clasificado dentro de los aparatos-
visuales tanto lo Qque se proyecta como con lo que se proyecta,
para efecto de este estudio te presentard en primer lugar lo-
que se proyecta y en segundo lugar los aparatos con que se --
proyecta.

___ CARTELES.

" El cartel es un medio masivo de comunicacién para trans
mitir mensajes visuales " ( 14 )

A través de él se presentan ideas o pensamientos por me~-—
dio de una combinacidén de imiagenes y textos. Buscar, causar--
impacto y para ello se realizan de forma llamativa.

Se pegan sobre un muro, o una superficie lisa para que —-
permanezcan expuestos a las miradas de las personas, deben ~-
estar a la altura de los ojos.

Son medios de camunicacifén en los cuales el mensaje se -~
capta inmediatamente, Transmiten globalmente un mensaje, son-

de bajo costo,

( 14 ) CHAVEZ E. " Manual de Planeacidn de medios de comunica-
cién a bajo costo " pdg. 35 Ed. Trillas. 1977 .
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Sirven para proporcionar informacidén sobre diversas ac-

tividades: politicas, culturales, educativas etc.
____ GRABADOS Y PINTURAS,

Los grahados son recursos visuales que permiten acercar-
al educando a la realidad de los hechos estudiados.

Ayudan a la objetividad y practica del tema; se presen--
tan de tal forma que sean estimulantes para el estudiante,

Se puede presentar en forma de collage: serie de recortes
en forma unida que ilustran una idea y llevan a la reflexidn .

Las pinturas o dibujos, son imdgenes que se centraﬁ en -
un tema dado.

Fijan la imagen clara y objetivamente, el colorido y las
lineas son muy importantes: porgue cada uno de ellas tiene un-
significado:

Lineas verticales - fuerza, confianza, vitalidad.

Lineas horizontales ~ estabilidad, seguridad, paz, orden.
Lineas diagonales - violencia, brusguedad,

Lineés gruesas -~ solidez, pesadez, fuerza,

Lineas finas - elegancia, suavidad, fragilidad.

Curvas - elegancia, delicadeza, gracia,

GRAFICAS Y MAPAS.
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Las graficas son recursos visuales que se utilizan para-
presentar aspectos cuantitativos, son importantes porgue nos -
dan una visidn de conjanto,

Pueden ser de barra, columnas, sectores, curvas, histo--
qramas y poligonos de frecuencia.

Los mapas son auxiliares de la enseflanza; dan una repre-
sentacidn terrestre total o rarcial. Pueden ser planos o de re
lieve, asi como: geogrdficos, histdricos, siderales, geoldgi--
cos ete, \

—._ DIAPOSITIVAS

Son transparencias de fotografia las cuales se utilizan- -
para presentar temas o subtemas, Se utilizan con un proyector-
de transparencias, se deben acomodar por orden y el tiempo que
se presentan al estudiante debe ser el justo para que capte lo
presentado

Son ilustrativas y su utilizacidn pueden ser semejante--
a la de una pelicula, Puede formar parte de una secuencia o —-
bien pueden permanecer proyectadas de fondo.

_ _LIBROS DE TEXTO.
" El libro de texto se presenta como algo que tiene un con

tenido completo y concluso, que el escolar debe aprender ". {5
(15} GARCIA HOS., " Educacibn Personalizada “ pig 265
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Los libros de texto reguieren de una continuacién en el
trabajo escolar, deben incitar al trabajo posterior, a la pro
fundizacidén de los temas, ya gue lo que dice un solo libro so
bre un tema no es todo lo que se debe aprender, ni lo que hay
por aprender al respecto.

" Los libros de lectura estdn destinados a la adquisicidn
y ampliacién de conocimientos del escolar sin gue éste tenga -
la preocupacibn de aprendizaje completo de todo cuanto en el ~
libro se diga ". (16)
___ PERIODICO MURAL

Es un medio de comunicaecién visual formado por imigenes-
y texto,

. Esta destinado a un piblico determinado, su presentacidn
se hace periddicamente en un lugar seleccionado con anteriori-
dad.

* pstd formado por una serie de noticias, griaficas, dibu
. jos,. fotografias, avisos etc, que se presentan sobre un table-
ro el cual se coloca en un espacio libre situado en un lugar -
de facil acceso al piblico " (17)

puede ser de pared, movibles o movible de biombo,

(16) IBIDEM

(17) IBIDEM



31

bDan a conocer documentos de interés general, de los cua
les no se dispone de copias para hacer una difusidn individual.

Ayudan a mantenar al pOblico informade; en &1 pueden --
presentarse uno o varios temas y es facil de elaborar
__ _ IMANTOGRAFQ

Es un tipo de pizarrén pero magnético que permite movili
dad de los materiales,

' " Es una 1émipa delgada de acero pegada a un soporte fir
me, El material educativo debe estar pegado a imanes peguefios,
los cuales se adhieren a la ldmina de acero “,

Los materiales usados para hacer figuras deberan ser ri-
gidos para gue soporten la tensién a que se exponen por los --
imanes,

Sirven para exponer cualguier trabajo o tema.

. ROTAFOLIO.

" Bs un auxiliar visual que consiste en una serie de la-
minas de papel en las que por medio de dilustraciones y textos-
se desarrolla un tema, estas laminas estdn ordenadas en la se-
cuencia de su presentacién y estdn fijadas por su borde sﬁpe--
rior a un soporte que permite voltearlas hacia atrds, para que

al terminar la descripeifn y discusién de cada una de ellas --
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se continide con la siguiente hasta terminar de desarrollar el
tema “. ( 18 )
____ FRANELOGRAFO,

" Es un tablero cubierte de franela sobre el cual se ad--
hieren materiales visuales con un respaldo velloso o Sspero -
como la lija, se puede colocar en cualquier posicidn, quitar-
el material de lugar a voluntad , ( 19 )

Es (til cuando se requiere colocar y quitar figuras, le -
tras o signos durante el desarrollo del tema, para desarrollar
ejercicios donde se necesita la participacidén de los alumnos-
"asi como para ilustrar temas como materiales previamente ela-
borados.

Ayuda a mantener la atencidn y facilita la participacién-
de los estudiantes, con su uso se puede dar dinamismo a un te
ma, se ha comprobado que es til a todos los niveles y mate--
rias de enseflanza,

____ PIZARRON.

Es un tablero de cualguier material que no sea brillante.

permite la presentacién de esquemas, sequencias, diagra--
mas,

{ 18 ) CHAVEZ E. " Manual de planeacibn de medios de camunica

cidén a bajo costo " pdg. 31 Ed. Trillas, 1977
{ 19 ) IBIDEM,



33

Ayuda a hacer una recapitulacidn del tema tratado. Sirve
para siytetizar. Permite la participacién del educando, y ~--~
atrae su atencidn

No se debe hacer scbreposiciones, ni tapar lo que se esta
escribiendo, La letra que se utilice debe ser legible y visible
desde cualquier angulo del salén

- Facilita el estudio de cualguier tema y la comunicacidn -
entre educando y educador,
____ RETROPROYECTOR,

Es un aparato que proyecta las imigenes a mayor escala,

“ Se usa para exhibir laminas de acetato sobre una panta-
1la localizada arriba y detras del profesor, * {20)

Puede usarse en un cuarto iluminado; utiliza un Bistema--
de proyeccidn indirecta; es facil de manejar; la imagen proyec-—
tada se puede subir o bajar orientando el lente de proyeccitn--
el tamafio de la imagen se puede ajustar acercando o alejando --
el aparato.de la pantalla,

. Las laminas se colocan en la platina con el pie de la ---
ilustracién orientado hacia el frente .
Permite hablar de frente al auditorio. sefialar sobre el -

(20) WIMAN, R. " Material Diddctico " pig 159 Ed Moruva, Ma-—-—
daria. 1979.
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acetato, hacer sobreposiciones, completar, etc.

Favorecer la fijacién del aprendizaje, la motivacién, la
toma de apuntes y el material gue se utiliza es fdcil de alma-
cenar,

. FOTOCOPIADO

" Es un medio de comunicacién barato y eficaz, para todos
(21) Consiste en obtener una copia exacta a la del material ori
ginal.

' Hoy en dia se dificulta conseguir libros, publicaciones,-
ete, se pueden conseguir facilmente los articulos a través de -
las copias, en las cuales, no se pierde la claridad ya que exis
ten buenas mdquinas ademds de que el proceso es rdpido y simple,
_ _. PROYECTOR DE CUERPOS OPACOS

" El proyector de cuerpos opacos se usa para proyectar --—
directamente una imagen de un libro, periédico, revista u otro-
material opaco., " (22)

Se necesita obscurecer por completo el cuwarto de proyec--
cién,

Un inconveniente de este aparato es que el calor gue gene
ra la lampara puede dafiar el material que se estd proyectando

(21) IBIDEM
{22) 1BICEM.
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La ventaja que tiene es que ayuda a improvisar y permite
reflejar imdgenes que no estén preparadas en material transpa-

rente,
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2.2 " SONOROS “

Estos recursos apelan exclusivamente a la audicibh; sus
elementos son los simbolos del lenguaje oral y los analdgicos.

El lenguaje oral es el conjunteo de sonides qué forman -
una lengua, a través de &1 sge realiza Ja comunicacidn.

Los elementos analdgicos representan sonidos onomatopé—
yicos, melodias musicales, efectos sonoros. etc.

Entre los instrumentos que mas comunmente se utilizan -

s5e encuentran:
___ MICROFONOS.

Son aparatos fue sirven para aumentar la intensidad de-
sonido, se pueden utilizar en dreas cerradas o abiertas, asi-
como para efectuar grabaciones o para hablar en el momento de
la exposicidn.

permiten mayor claridad, son Gtiles cuando se trabaja -
con grupos grandes. Su uso es comin. Se puede tener un miecrg-
fono por locutor; existen dos clases: 1os de pié y los porté-

tiles,

___ GRABADORAS.

Estos aparatos captan los sonidos y permiten su Iepro--
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ducéién." En sus diferentes tipos y tamafios, constituyen la -
mejor dg las ayudas auditivas, gue se utilizan en la actuali-
dad. " ( 23)

Sirven para reproducir la voz tanto del profesor como -
la del alumno asi de esga manera ambos estdn en condiciones -
de corregir sus errores,

También se utiliza parz grabar el material de una' clase,
conferencia, trabajo etc. ( pueden ser acompafiados de image—-
nes ).

Son dtiles en 'a ensefianza de lengua extranjera, artis-
tica, musicales, K poéticas, literarias, ensefianza base: Alfabe-

tizacifn, y conocimientos fundamentales.

__ TOCADISCOS.

" El material de informacidn registrado en un disco, ==~
puede ser ofrecido de nuevo a Tog estudiantes que por una ra-—
f
zdn o por otra, tales como faltas de asistencia o lentitud en
el aprendizaje, reguieren ayuda especial . ( 24 )
Su uso se va extendiendo como fuente de informacidn tan
to en el campo intelectual como en e] artistico.

{ 23 ) NERICI I. " Hacia una didactica general dindmica " pdqy.
392, Kapelusz. 1980

(-24 ) GARCIA HOS, * Educacién Personalizada " pag. 276. Rialp
1976.
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Se deben tomar en cuenta que existen en el mercado graba-

ciones en disco especialmente destinadas a la enseflanza.

RADIO.

El radic dentro de sus funciones tiene:

a) Informar
b) Entretener

c) Educar

Se puede combinar con otras actividades, ayuda a desarro
llar la imaginacién,

Tiene penetracién en la actividad de las personas.

ytiliza el sentido auditivo de manera especial, el escu--
cha conserva su personalidad, no se requiere aula especial, -
sirve como motivacidn, se puede utilizar en casi todas las ma

terias,
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2.3 " AUDIOVISUALES ",

Los medios audiovisuales son aquellos que nos muestran-
imigenes y sonidos relacionados a un mismo punto, atraen la -
atencifn doblemente pues penetran a través de la vista y del-
oido, con la cual permiten la fijacidn de lo presentado.

Todo medio audiovisual es iitil porgues:
Incrementa el interés del alumno.
Ayuda a mantener la atencidn del educando.
Favorece el aprendizaje.
Hace gue la enseflanza sea objetiva.
Disminuye interpretaciones equivocas.
Sistematiza la intruccidn.
Disminuye problemas por diferencias individuales.
Fovorece la enseflanza basada en la observacidn y en la ex-
perimentacidn.
Ayuda a una mejor comprensidn de la relacién de las partes
con el todo de un tema.
Contribuye a la formacidn de conceptos exactos.
Coadyuvan a Ja formulacién de conceptos, a despertar inte—
reses y asumir actividades de comportamiento y de aprecia-

cidn.
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_._ DIAPOSITIVAS CON FILMINAS.

Son cintas de proyeccidn fija producen en educacion el-
efecto de cualguier medio audiovisual, para esto se pasan las
filminas sincronizando la misica, voz, ruidos, produciendo lo
que se llama un sonorama.

Son Gtiles para presentar secuencias.

__ FILMACIONES.

Es la grabacidn de imagenes reales con movimiento y so-
nido.

Se debe de cuidar el ritmo, continuidad y progresidén --
del movimiento, asi como los detalles, ampliaciones, acerca-——
mientos, terceras dimensiones; se deben utilizar titulos, sub
titulos y subtitulaciones las cuales deben ir apoyadas en el-
material impreso.

La persona que 1o maneja requiere de ciertas habilida--
des y tonocimientos.

A través de 81 se puedenmostrar las actitudes humanas;=
y/a estas se captan en e] momento que son vividas, es un apo-
yo didictico motivador para los educandos, ya que las situa--

ciones gque muestra son claras, sencillas y reales,

__ CINE.
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El proyector de cine constituye uno de los equipos audip
visuales m&s complejos.

Por medio de él se presentan imidgenes reales, es motiva-~
dor y la pelicula puede ser vista varias veces; las caracteris
ticas educativas de é1 son como las de cualquier medio audiovi
sual.

“"Existen tres tipos de rine educativo: Instructivo, Forma
tivo y Recreativo. ‘

El Instructivo es aquel cuya mayor virtualidad se haya -~
en las ideas que difunde. Dentro de éste se pueden considerar-
al cine divulgador y documental.

El cine formativo se refiere a aspectos afectivos de la-
personalidad humana, tine como finalidad originar actitudes y-
hibitos de conducta,

El cine recreativo se incluye dentro del educativo por--
qﬂe el recreo es una necesidad en el hombre, en la diversifn -
adquirida con esta clase de cine, al mismo tiempo se adquieren
conocimientos, criterios y actitudes gue influyen en la educa-

cidn. * { 25)
___ TEATRO.
" El teatro ha servido al hombre para poner de manifiesto

( 25 ) GARCIA HOZ, " Principios de Pedagogia sistematizada " pig.
547. Ed. Rialp. 1976.
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todos aquellos sucesos reales o0 imaginarios, que desea dar a
conocer a otros hombres con el fin de gue, a través de esta-—
comunicacidn, se obtenga una enseflanza, una emocidn, un Jjui-
cio eritico que ayude al espectador a entender mejor a su so
ciedad, a) mundo que lo rodea, a si mismo; que le ayuden en-~

suma, a profundizar en el conocimiento de su propia realidad.

___ TELEVISION.

"'Uno de los mas novedosos equipos auxiliares, es el =~
circuito cerrado de televisién,. Dicho equipo, cuenta bisica-
mente, de una cdmara filmadora, una grabadora y uno o varios-
monitores de televisién.

En términos generales, la ventaja bisica es gque se pue~
de contar con una instantdnea repeticién de los hechos { 26 )

con este versitil y novedoso medio de comunicacidn se -
puede lograr:

__ Conservar eventos importantes para poder repetirlo a va---—
rios grupos.

__ Tener un control directo y una supervisidn de cémo se reé-
lizan los cursos.

—._ La oportunidad de que los propios instructores desarrollen
sus habilidades como tales, puesto que les sirve de criti-

( 26 ) SILICEO ALFONSO, “ capacitacibn y Desarrollo de Perso-
nal " pig. 101 E4. Grijalbo, 19B80. ‘
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ca.
Para fines de dramatizacidén, psicodramas etc.
Proyeccién del mismo evento en diversas aulas simulténea-
mente.
Ayuda a los alumnos a observar su forma de actuar y modi-
ficar mediante esto su conducta por propio convencimiento.
Aumentar el indice de aprendizaje en los cursos que se ce-
lebren.
Presentar ideas visualmente,
Presentar puntos de vista,
___Dirigir la ateneidn.
___ Crear intereses,
etec,

pDurante la presentacifn televisada los alumnos pueden -
realizar las siguientes actividades:
. Escuchar
. oﬁservar
- Tomar nota
. Seguir indicaciones
. Organizar la informacidn

Juzgar alternativas

. Anotar nuevas cuestiones

. Anotar necesidades para mis informacidn
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. Anotar conclusiones provisionales.

Al terminar la emisi6n los alumnos pueden realizar diver

sas tareas, entre ellas:

+ Discutir alternativas de solucidn.

+ Expresar su opinién y fundamentarla en caso necesario.

+ Aclarar cuestiones dudesas.

+ Realizar algin trabajo préctico que haga referencia al tema.
+ Leer algo relativo al tema

+ Hacer una evaluacidn de lo visto.

La Televisién es el medio informativo que puede presen——
tar una experiencia mis vista y compleja de actuaciones docen
tes; se extiende desde los programas dedicados especialmente a
la educacidn de parvulos hasta aquellos que tienen contenido -
universitario .

* Toda presentacién educativa es interesante y estimulap
te, la televisidn atrae la atencidn del estudiante y ayuda a -

. fijar por medio de imdgenes lo presentado. " ( 27 )

2. COMPUTADORAS.

El creciente desarrollo de la técnica ha puesto a la dis
posicién de los educadores nuevo equipo, entre éste se encuen-

tra la compuatadora.

{ 27 ) KENNETH COFFELT * Técnicas de la televisidén educativa"-
padg. 63. BEd. Mautua 1984,
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Se distingue de otros medios técnicos de la ensefianza -
ya que Puede resolver problemas u ofrecer decisiones de acuer
do con cada caso particular-que se presente,

A pesar de su costo se ha extendido rdpidamente su uso-
dentro de las industrias o instituciones educativas.

" En tres niveles se puede considerar el empleo de las-
computadoras: La adquisicibén prdctica, el sistema tutorial y-
el sistema de diidlogo.

En e) primer nivel el computadosr propone una serie de -
ejercicios y va registrando y calificando las respuestas, sur
giendo nuevos ejercicios 0 la repeticidn de los mismos,

En el nivel del sistema tutorial el estudiante puede se
Jececionar o construir respuestas que serdn registradas y eva-
1uad$s por el computador.

peatro del didlogo el estudiante puede formular cual-——
quier pregunta dentro de una materia determinada y esperar --
una respuesta dél computador; de acﬁerdo al material deposita
do en la memoria y a las reglas establecidas por el programa-
dor. " ( 2B )

La computadora provoca un cambio en el proceso usual de
aprendizaje, pues va propiciando el razonamiento mediante la-
necesidad dé pensar paso pof paso, con una retroalimentacidn-
inmediata.

{ 22 ) GARCIA QOZ. " principios de Pedagogia Sistemdtica " pag.
303 Ed. Rialp. 976.
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Los beneficios gue representa el uso de la computadora comien
za en el campo motivacional, ademds del provecho intelectual,
aparece.un gran enterés hacia la tecnologia.

Por lo tanto es esencial que en esta época el nifio sea-
educado para poder manejar los diversos instrumentos gque la -
tecnologia le ofrece, y con el'o ayude al desarrolle de su —-
ereatividad.

La computadora por el gran poder de alamacenamiento de-
material que tiene es un Gtil auxiliar educativo; entre las -
caracteristicas gque se le atribuye se encuentran:

-~ Despierta el interés del educando.

- Capta facilmente la atencidn.

- Ayuda al desarrollo de la creatividad.

- -Permite que el alumno vaya a su propio ritmo.

~ Corrige inmediatamente los errores.

- Ayuda al maestro a desempeflar sus actividades de una manera
mas eficiente y réapida.

- Permite abordar cualquier tema.

— Puede ser utilizada tanto individualmente como grupalmente.

Permite que el alumno adquiera conocimientos a través del -

juego.
- Ofrece varios tipos de juegos adecuados a todas las edades—

y a todos los gustos.
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- etc.

Como se ve la computadora simplifica el proceso educati
vo en parte, ya que se tiene que tener en cuenta que para ob-
tener buenos resultados es necesario contar con personal capa
citado para de este modo obtener Aptimos resultados.

Las computadoras no por ello, se deben de considerar co
mo subtitutos de los profesores, sino como un instrumento que
va a ayudar tanto a estos como a los alumnos, no hay gue olvi
dar que una computadora no es capaz de hacer nada sino es con
la intervencidn de la mano e inteligencia del hombre.

Una nueva posibilidad que la computadora ofrece es la -
del juego, existen paguetes de juegos dedicados tanto a la -~

recreacién simplemente, como a la educacidn.



'CAPITULO ITI: * EL JUEGO
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En este capitulo se explicard el papel que tiene el juego
dentro de la vida del hombre, su importancia y psicologia.

Los juegos no sBlo nos permiten la enseflanza de conceptos
dtiles, sino que estimulan notablemente la creatividad del nifio,
por ello se tratard permanentemente el tema de la creatividad y
después se ahondara en el tema del juego.

3.1. LA CREATIVIDAD,

" La creatividad es el medio por el cual se lleva a la ——
prictica uné idea, Es poseer la manera de hacer viva la inspira
cién, poco valdrian las ideas si no tuvieran tarde o temprano -
su aplicacifn

A través de ella nosotros actuamos o respondemos de una -
forma constructiva ante las nuevas situaciones. " (29)

ES la capacidad de ser receptivo a las experiencias pro--
porcionadas por el medio y buscar continuamente las posibilida-
des para un desarrollo ulterior. Por tanto, el estimulo o am---
biente adecuado, asi como el valor que representa para el nifio-
el producir algo nuevo son de vital importancia en la creativi-
dad,

Es necesario gue todas las personas desarrollen la creati

(29) zulrea MARIA: " Juegos Educativos *“, padg. 5, Ed, Pax.
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vidad; " Una persona creativa es capaz de tolerar la ambiguedad
conceptual, la cual se presenta en desorden; ante ello no se --
desespera y ven un cambio para transformar por medio de la sin-
tesis algo nuevo o de mejor aplicacidédn, ™ ( 30 )

La creatividad se manifiesta de diversas maneras y varia de
persona a persona,

A lo largo del tiempo se ha visto gue el hombre prefiere ——
aprender de manera creativa.

El aprendizaje tradicional requierc que el educando posea -
habilidades tales como; la memoria, la légica; las cuales gene-
ralmente son medidas para las pruebas escolares.

cuando el educador afronta y resuelve los problemas gue se-
le presenten al educador creativamente, ensefla en un ambiente--
de creatividad; del cual el educando aprende a resolver los pro
blemas - gque de distintas actividades se le presenten - en for-
ma diferente; esto implica gue ademds de utilizar la 1égica y -
la memoria se efectue un reconocimiento de lo gue se esti estu-
diando: se realice una evaluacién ( razonar 1los problemas, dar-
se cuenta de la inconsistencia de los elem entos, saber distin-
guir los elementos faltantes }; asi mismo, se debe tener flui--
dez, flexibilidad, originalidad, capacidad para elaborar nuevas
ideas y poder crear una definicié# propia de lo estudiado; para

gue ésta guede como prueba de que el alumno hizo suyo el conoci

(30 ) CURTIS dohn; " Creativity °, pag. 25 Ed. Kendall Hunt —-
1981 .
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miento,

Un pensamiento creativo., es profundo y tiene aplicacidén
porque él que lo elabord, lo hizo para ello.

" El aprendizaje creativo no deja fuera el tradicional, -
éste se considera la base para pasar a hacer las cosas de ma
nera creativa; combinando ambos se puede lograr mejores re—-—
sultados dentro del proceso enseflanza-aprendizaje, " ( 31 )

Agqui la creatividad se puede considerar como el arte de-
enseyar y combinar el conocimiento en formas nuevas,

Esto nos ayuda a que el nifio no sGlamente esté almacenan
do todos los conocimientos como si los tuviera que archivar—
sino por el contrario, el nifioc va captando lé utilidad de --
los conocimientos y los va utilizando en sus actividades :—-‘
también ayuda a que el profesor se dé cuenta si los conoci--
mientos que ha transmitido se han captado correctamente o si
es necesario dar énfasis en algunos aspectos.

Al variarse las técnicas de ensefianza, el aprendizaje -
se hace mas ameno y efectivé.

La capacidad creadora de los nifios es muy grande: depen
de del estimulo y apoyo que se les dé. El apoyo y estimulo-
puede provenir de los padres, maestros o amigos, pero si no
encuentran mayor motivacién en 1o que estdn aprendiendo, --
pronto perderdn el interés, _

(T317) ZUNIGA Maria. " Juegos Educativos "; pdg 15; Ed. Pax
1979.




52

La programacién de un juego es, ademds, de una emcelen-—
te técnica de ensefianza, el principal estimulo que necesitan
los nifios para interezarse en el aprendizaje, " ( 32 )

Si el aprendizaje es creativo, los logros serdn mayores-
perque:

. Los nifios trabajan con animo.

. Motiva a estudiar.

. Sitda el aprendizaje dentro de la realidad.

. Se logran los objetiveos previstos, éste es el mds importan
te porque un problema educativo es la falta de cumplimiente-
de los objetivos; con este tipo de aprendizaje se cumplen, -
gracias a gue la motivacifn ayuda a captar la atencidn, ade-
mis dque se necesita de la participacidn constante del alumno

y del profesor.

{ 32 ) COHEN Rachel; " En defensa del aprendizaje precoz ".
pdg. 75; Ed. Planeta, 1980.
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3.2 "EL JUEGO COMO NECESIDAD EN EL HOMBRE *

El hombre no sdlo juega cuanco es nifio, sino que 1o ha
ce a lo largo de tofa su vida y el juego tiene una gran influ

encia sobre €1, tanto a nivel individual como social.

A nivel individual, podria decir, que el hombre se ---
transforma en e) momento del juego, ya que sabe que la activi
dad que ahi se realiza no tiene consecuencia en su vida real.
Este aislamien o cCe la actividad lddica, le proporciona una -
gran litertad para crear sus propios juegos o para someterse-
voluntariamente a las leyes que regulan los juegos en los gque
participa; Para el jugacdor, las reglas que rigen su actividad
son un fin ern si mismas, un acuerco entre jugadores al gque ca
da quien se compromete voluntariamente a respetar. S$in embar-
go, sabe que fuera del juego su conducta estd regulada por --
las leyes del juego sdcia] v que tiene que aceptarlas para so

“brevivir en el sistema.

Cuando el hombre juega, evoca voluntariamente al azar,
busca lo incierto, provoca lo inesperado, arriesga en funcién

2e lo que espera ganar.

El hombre, mediante el juego, cescu-‘re en lo visible -

una nueva dimensién., la de lo posible, qus le permite ampliar



54

su visidén de lo real y vivir lo no vivido, en un instante pre
sente de creacidn, y se transforma asi en un " homo ludens,"-
es decir, en un ser abierto a sus diversas,posikilidades, a -~

sus distintas formas de ser,

A nivel social, dia con dia adquieren mayor importan--
cia las actividades consideradas como fdtiles. Ha habido un de
lirio por la planificacién. la organizacién en el trabajo, el

aumento de la productividad, la eficiencia, la eficacia, etc.

Asimismo, ha habido una institucionalizacitn de las ac
tividades lidicas. Los juegos institucionales han invadido la
vida econdmica y social, Han aumentado el nimero de organis -«
mos que regulan la practica, la apuesta y el espectfculo del-

juego.

Esta institucionalizacién del juego ha servido para -
desplazar la atencibn de los conflictos y de las tensiones sp
ciales que vive el pais, y para fortalecer el funcionamiento-

de su sistema, evitando su cuestionamiento.

Sin embargo, atrds de esta institucionalizacién de las
actividades lddicas y de su explotacidn comercial queda una -
preguntas:s ¢ qué es lo gque el hombre busca y encuentra en el -

juego?, ¢ Cudl es la esencia del espiritu del juego 2,
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3.3 " IMPLICACIONES PSICOLOGICAS DEL JUEGO ".

El término de juego designa la totalidad de figuras o-
de instrumentos necesarios a esta actividac o al funcionamien
to de un conjunto completo, Esta nocidn de totalidad cerrada-
estd concebida para funcionar sin la intervencidn del mundo -
exterior; se requiere solamente la energia del jugador para -

ponerlo en movimiento. { 33 )

El juego como un sistema cerrado implica que cada uno-
de los elementos o piezas puede ser considerado en si mismo,-
o en relacidén a todo el conjunto; esto hace gue el movimiento
de uno de los elementos afecte o pueda afectar a los demds, -
es decir, hay una interdependencia de elementos, Asimismo, ca
da uno puede com'*inarse con los demds, dando lugar a una infi

nidad de formas, siempre nuevas y distintas,

El término de juego lleva implicita también la idea de
limite, de libertad y de invencidn, Expresa una idea comple--
mentaria de oportunidades y habilidades, es decir de recursos
recibidos al azar y destrezas personales del jugador, para ob

tener el mayor beneficio de ellos.

La nocidén de juego también hace referencia a un siste-

(.33 ) Cailleis Roger " Los juegos en_el hombre " Ed. Galli-
mard, Paris 1977 p 22.
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ma de reglas que definen lo que es y lo que no es el juego, es
decir, lo permitido y lo prohibido dentro de él. Estas conven-
ciones suspenden temporalmente las leyes convencionales y son-
las inicas gque regulan la actividad lddieca,

" Los juegos son una prueba de la identidad de'la natu
raleza humana; a veces se puede localizar su origen, mas no -
se puede limitar su expansidn. Tienen una universalidad singu
lar de principios, de cédigos y de procedimientos ". { 34 )

Los juegos se desarrollan al margen del mundo real; es
to explica su fertilidad cultural y hace que reflejen el ros-
tro, el estilo y los valores de cada sociedad.

Los juegos traducen necesariamente la fisonomia gene--
ral de una sociedad dada en un momento de terminado de su evo
lucién y aportan indicadores fhtiles sobre preferencias, debi-
lidades y fuerzas,

Al mismo tiempo que los juegos son un reflejo de la so
ciedad de la gue surgen y en la gque se desarrollan, contribu-
yen a reproducirse y a perpetuar su sistema, al ",,. educar -
y entretener a los jugadores en las mismas verdades, o al con

firmarlos en sus hibitos y preferencias *.

{ 34 ) IBIDEM. pdg 160
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Las funciones sociales del juego han cambiado en el --
transcurso de la historia, sin embargo su naturaleza ha perma
necido invariable. En el origen de las civilizaciones los jue
gos tenian una funcidn sagrada y eran parte integrante de sus

instituciones.

Los juegos también son un medio de intercambio social-
y dibujan el perfil de preferencias de un individuo, tanto —-
por los juegos que elige, como por la gente que selecciona pa

ra participar con é1.

Existen diversas interpretaciones tedéricas, que caen —
en diferentes corrientes y escuelas de pensamiento, para tra-

tar devexplicar el juego:

Desde el punto de vista de la teorfa de Freud, se han-
estudiado las relaciones entre el juego imaginario y la emo--
cidn. Tanto Chateaun como Piaget, en sus libros " Psicologia-
de los juegos infantiles ", " Lo real y lo imaginario en el -
mnific ¥ y " La formacién del simbolo en el nific *, han conside
rado al juego co%o un aspecto esencial en el desarrollo inte-
lectunal del nifio.

" Llegar a definir el juego en su totalidad, implica--
ria al mismo tiempo definir la realidad, " El juego es una —-—

funcién del ser vivo, que no es posible determinar .por comple
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to, ni légica ni biolégicamente ". ( 35 )

Huizinga establece que el juego, en su aspecto formal,
es una accidn libre, que permanece conscientemente fuera de -
la vida real, come algo " no serio ", pero que al mismo tiem—
po absorbe al jugador intensamente. Es una actividad de la que
no se puede obtener ningin provecho y que estd enmarcada den--
tro de limites propios de tiempo y espacio, de acuerdo a re-—-

glas fijas, en forma ordenada.

Cuando el autor habla del cardcter no serio del juego,
se refiere al elemento de diversifn que caracteriza la esen--

cia del mismo.

Para Caillois, el juego es esencialmente una actividad:
__ Libre, el juego no es obligatorio; si lo fuera perderia su
atractivo y alegria de diversidnm.
__;incierta. ni el curso ni el resultado del juego pueden ser
determinados, y el jugador tiene entera libertad para hacer -
cualquier innovacidn.
. Gobernada por reglas, convenciones que suspenden las leyes
ordinarias; se establece una legislacién nueva que cuenta por
si sola,

__ Cardcter ficticio, la visifén de una segunda realidad o de-

( 35 . Huizinaga Johan * El hombre * Ed. Alianza, México 1972
pag. 16
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una realidad libre en contra de la vida real.

Ahora bien, Piaget habla de 3 etapas principales por -
las gque atraviesa el juego: Juego sensomotor, juego simbdlico
vy juego de regla. Estas etapas se encuentran intimamente a la

avolucién de la estructura del pensamiento del nifio.

Pero para poder hablar de las etapas en el juego es ne
cesario aclarar la divisidn que marca Piaget en cuanto a las-

estructuras mentales.

En el ler. periocdo es sensorio-motor, abarca desde el-
nacimiento del nifio hasta los 2 afios. Hasta 1los 7 u B afios es
el segundo periodo el pre-operacional y se caracteriza por la
aparicién de la funcidn simbOlica que permite que la inteli--
gencia prdactica se desarrolle y constituya el pensamiento, Ha
cia los B afios aproximadamente, tiene lugar un 3er, periodo -
llamado de las operaciones concretas gue se caracteriza por -
una nueva forma general de equilibrio que es la reversibili--
dad, pero ésta sdlo se refiere a objetos concretos. Por dlti-
mo, a los once o doce afios aparece el #iltimo periodo el de -
las operaciones, formales o proposicionales. En este periodo-
el sujeto ha adquirido un nuevo modo de razonamiento gque le--
permite no sdlo manejar objetos sino hipdtesis, es decir re—-

flexionar y proponer ciertas consecuencias con respecto a un-
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N
acontecimiento sin necesidad de que éste se haya realizado.

pesde estas perspectivas las etapas del juego son abor
dadas de la siguiente forma:

La la. etapa se caracteriza por la actividad sensomoto
ra, por la que también es llamada de juego sensomotor. Este -
tipo de juego pone en accidn un conjunto de conductas varia--
das pero no provoca modificaciones en éstas, solamente son ——

ejecutadas por el placer mismo del funcionamiento,

Segin Piaget esta primera etapa abarca una primera pax

te del periodoc sensomotor, aproximadamente hasta los 1B meses.

La segunda etapa llamada de juego simbdlico consiste -
principalmente en la representacidn de un objeto ausente, Es-—
ta representacién esta dada por la comparacidn entre un obje-

to presente y uno imaginario,

Finalmente el juego llega a la 3a. etapa llamado juego
de reglas. Este implica ya relaciones sociales puesto que la-
regla se construye por la regularidad generada por un grupo.
surge el periodo de inteligencia concreta, pero mds tarde en-—
la edad adulta predomina sobre los otros tipos de juégo, por-

que éste es caracteristico del ser socializado.

Todo lo anterior nos permite ver claramente la evolu--
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cidén del concepto de juego. Actualmente se considera como una
actividad vital en la infancia, que permite al sujeto relacio

narse con su medio.



62

3.4 " IMPORTANCIA DEL JUEGO ".

Si el juego es un elemento importante para los mayores,
coémo no va a serlo para los nifios cuyo mundo de fantasia es -~
ilimitado; es por esto que en este inciso hablaré de la impor-

tancia que tiene el juego en el nifio.

" El juego infantil, es el medio de expresidn, instru--
mento de conocimiento, factor de socializaciédn, regulador y -—-
compensador de la afectividad; en una palabra, resulta un me-——
dio esencial de organizacidn, desarrollo y afirmacién de la --

personalidad ". ( 36 )

La infancia es por consiguiente, el aprendizaje necesa-
rio para la edad madura. Estudiar en el nifio s6lo el crecimien
to, el desarrollo de las funciones, sin tener en cuenta el jue
go, seria descuidar ese impulso irresistible por el cual el ni
fio modela él mismo su propia estatua. No se deberia de decir -
de un nific que solamente " crece ", hay que decir que " se de-
sarrolla por el juego ". Y si el juego desarrolla las funcio-

nes latentes, se comprende que el ser mejor dotado es tambiény

( 36) Zapata Oscar " Psicomotricidad base de apoyo de los —-
aprendizajes escolares " p. 22 Bd. Trillas . México ——
1981, pag. 217
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el que juega mas.

Por consiguiente podria decir, gue la infancia tiene -
como f£in el adiestramiento por el juego de las funciones fi--
sioldégicas como psiguicas. El juego es asi el significado de-

la infauncia.-

El significado del jucgo infantil, es pues, el de uti-
lizar todas sus fuerzas incipientes que no pueden revelar su-

empleo ulterior-

En cierto sentido se podria decir que el niflos juega -

porque ni puede ni sabe trabajar.

El juego es casi toda la actividad espontdnea del nifio,
sin embargo el papel que cumple el juego en la infancia es el

que cumple el trabajo en la madurez.

) El juego es fuente de alegria, La alegria del juego es,
a menudo la de un €xito; aungue este sentimiento sea fugaz,--~
tendrd para el futuro del nifio un gran significado. Toda la -

personalidad del nifio se expresa en su juego.

El juego es también una primera introduccidn a las for
mas sociales de la vida del nifio, y también representa un la-

zo de unibn con el pasado, una suma de elementos selecciona--



£4

dos de los rituales, hébitos y tabdes del presente, y una he-

rencia para el futuro.

Por lo tanto, el juego del nifio no es un estorbo ni ~~
una manera de pasar el tiempo, sino una necesaria preparacidn

para su futura vida.

£l juego infantil, ademds de despertar la inteligencia
y el cardcter para el futuro, también prepara el organismo. -
por eso con todo esto pretende explicar la importancia del --
juego infantil, porgque si bien, éste enlaza con el pasado y ~
prepara para el futuro, también posee un significado en el -~
presente: afirmar la presencia del nifio. Por 1o tanto el jue~

go tisne gue ser espontdneo, inventando por el mismo nifio.

Sin embargo, los adultos siempre tendemos & exagerar -
el simbolismo de los juegos, sin comprender, a veces, que los
impulsos del nifio, los mas espontdneos y libres, son los que-~

le hacen jugar.

para el nifio, casi toda actividad es juego y por el -—
juego adivina y anticipa las conductas superiores. En el nifio,
el juego es el trabajo, es el bien, es el deber, es el ideal-
de la vida. ra infancia sirve para jugar y para emitiz. No se

puede imaginar la infancia sin risas y juegos.
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dos de los rituales, hidbitos y tabies del presente, y una he-

rencia para el futuro.

Por lo tanto, el juego del nifio no es un estorbo ni --
una manera de pasar el tiempo, sino una necesaria preparacidn

para su futura vida.

El juego infantil, ademds de despertar la inteligencia
y el cardcter para el futuro, también prepara el organismo. -
Por eso con todo esto pretende explicar la importancia del --
juego infantil, porque si bien, éste enlaza con el pasado y -
prepara para el futuro, también posee un significado en el -~
presente: afirmar la presencia del nifio. Por lo tanto el jue-

go tiene que ser espontdneo, inventando por el mismo nifio.

Sin embargo, los adultos siempre tendemos a exagerar -
el simbolismo de los juegos, sin comprender, a veces, que los
impulsos del nifio, los mids espontdneos y libres, son los que-

le hacen jugar.

Para el nifio, casi toda actividad es juego y per el --
juego adivina y anticipa las conductas superiores. En el nifio.
el juego es el trabajo, es el bien, es el deber, es el jideal-
de la vida. La infancia sirve para jugar y para emitir. No se

puede imaginar la infancia sin risas y juegos.
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Por tanto, el juego es una funcidén esencial en la vida
de los nifios, que ellos ejercen espontdneamente y sin ayuda,-
pero podemos satisfacer su necesidad de actividad poniendo a-

su disposicidén los objetivos indispensables.

Se puede ver, por lo tanto, que el juego es la vida del
nifio, abarcando conductas muy variadas, cumpliendo diversas -
funciones, sometido al movimiento espontdneo y al impulso del
nific que juega, pero también a influencias procedentes del me

"dio técnico, econdmico y social, reviste diferentes y comple-
jos aspectos. Seria ambicioso querer penetrar por medio de é1
en lo profundo de la conciencia infantil., asi como atribuirle
de manera definitiv?, un papel en el desarrollo de la perso—-

na.

Algunos juegos son algo muy extrafio al nifio, sefialando
le apenas al pasar; y oéfos, por él contrario, debido a la -~
pasién alegre o contenida que han despertado, por los recur—-
dos que han dejado. A cada instante de 1; infancia, ha habido
juegos que han dejado tras de si y tras del nifio imdgenes ilu
minadas y sdlidas, definiendo una manera de existir y de cong

cerse, de encontrarse, de construirse a lo largo de los dias.

Por 1o tanto, no menospreciamos la importancia del jue

go en los nifios. No solamente es para ellos un ejercicio de -
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todas las facultades, sino que fue y lo sigue siendo, una rica

fuente de actividades superiores.

Por el juego comienza el pensamiento propiamente huma-
no . con el juego el hombre comienza, ya gue anteriormente no
existfan mis que actividades précticas o funcionales. Esta fu
ente puede parecer en su origen muy poco abundante y muy po--
bre, pero es sin embargo por el juego que la humanidad se de-

sarrollo.



CAPITULO IV " LOS JUEGOS DE VIDEO “.
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4.1 "HISTORIA"

Este capitulo esta dedicado a presentar la historia de-
los juegos de video, su evolucidn, importancia y la posibili-
dad y campo educativo de los diversos juegos existentes,Los--
llamados juegos de video o juegos electrdnicos gozan de gran—
popularidad, hoy en dia.

Se les encuentra en farmacias, tiendas de autoservicio,-
centros comerciales, cines y en las casas.

Los usuarios generalmente son nifios y jévenes,

Estos nacieron de la unién de las computadoras y de la -
televisifn. Se introdujeron en el mercado a partir de 1972,

Su aparicidn fue sorprendente; el televisor tenia un nue
vOo uso

Poco a poco se fueron transformando, en un principio fue
eron mero instrumento de entretepimiento pasivo, mas tarde pa-
saron a ser instrumentos de competencia, en cuante a: puntua—-—
cién, habilidades, etc., asi mismo se les confirieron diferen-
tes usos.

Los primeros en aparecer fueron los juegos de saldn; son
miquinas grandes en las que dnicamente se puede jugar un tipo-

de juego:; pueden ser jugados por uno o dos jugadores, depen——-—
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diendo del jueqgu: generalmente son de entretenimiento, generan
competencia entre los concurrentes al lugar.

Trabajan a hase de fichas o monedas; el tiempo de dura--
cién del juego depende de la habilidad del jugador; parando--

automaticamente al cumplirse determinado nimero de errores.

Son mds sofisticades, pueden almacenar mucha informacién

y el sonido que emiten es perfecto.

Mds tarde aparecieron los juegos de video electrénico y-

de computadora.

Nadie imaginé que los juegos de video llegarian a tener-

tanto éxito.

Los juegos electrénicos fuerdn creados por Nolan Bushnell,

empez6 su proyecto en 1971 y cred la compafiia Atari.

Su primer juego se llamd " Computadora del Espacio " a -
partir de entonces, empezd la competencia en el mercado y sa-
lierdn nuevas compafiias como; Intellivisidn ( televisidn inte

ligente ), Activisidn, Midway., Bally etc.

Todas ellas usan el mismo formato para sus juegos:; utili
zan los mismos aparatos; el mismo sistema de puntuacibn: se -
puede decir que piden lo mismo del jugador, las estrategias a
usar con los juegos de estas compafiias es casi la misma ( aump
que varia de juego a juego tienen juegos similares, estrate--

gias similares ).
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Actualmente en los Estados Unidos una de las mejores com
pafiias ensambladoras de juegos de video es Atari; en sus ta-——

Jleres se maguilan alrededor de mil juegos diariamente.

Los juegos electrénicos son copia de los juegos de salén
el sistema es similar, aunque su elaboracidn es mds sencilla;

su atraccién rddica en su tamafio; son fdciles de transportar.

Se necesitd menos de diez afios para que fueran transfor-
mados, de los simple a lo camplejo, cada vez son mds elabora-
dos y pueden tener diferentes aplicaciones: emitir sonidos, -

crear situaciones reales ( problemas ),etc.

A fines de 1980, se considera qQue tres cuartas partes de

la poblacidn de Estados Unidos contaba con juegos de casa.

Para crear un juego, en primer lugar se debe saber el --
propdsito del mismo, después se escribe la historia, ésta, es
analizada y una vez aprobada se elabora un prototipo, para en

81 ir corrigiendo los errores gue se presentan.

para esto se analizan los intereses y actividades de los

jévenes y asi basar los juegos en ello.

Los disefladores, saben que entre mids efectos especiales—

tenga cada juego, llama mds la atencidén de los jugadores.
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Los programadores son los encargados de probar el juego-

en cuanto a movimientos.

corresponde a los ingenieros la creacidn de los contro--

les, con los cuales el jugador se comunica con la pantalla.

El colorido de los juegos, se elige, entre una gama de -
256 tonalidades, pero unicamente 16 pueden ser utilizadas al-

mismo tiempo.

Existen juegos de todo tipo, para todas las edades y gus

tos.

Para los pegquefios, son mds atractivos leos que utilizan -

elementos de fantasia: dragones, fantasmas etc,

El nifio contempla el mundo desde un punto de vista in---
fluenciado por sus motivaciones y desarrollo intelectual: el-
cual.se ve afectado por la educacidn escolar, como parte de—-
sus entornos sociales., Es decir no s6lo en la escuela se for-

ma un nifio.

El entorno educativo se ha visto afectado, por el desa-—
rrollo de la tecnologia, aspecto a considerar dentro de la —-

formacidn del niflo.
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Robert Karplus plante6 un ciclo de aprendizaje, el cuai -
puede considerarse como auxiliar en la enseflanza. Este consiste-
de tres fases que deben de ser adecuadas a la clase y nivel de-
actividad del nifio:

1) Exploracidn.- se busca aumentar el grado de curiosidad en -
el nific. En esta fase, los materiales deben -
seleccionarse con el objeto de aumentar la --
experiencias en Areas especificas del medio =~
ambiente.

Puede ser libre o guiada por el maestro.

2) Invencibn.- se auxilia a los nifios a formar relaciones -

con las experiencias adgquiridas anteriormen-
te.
Se pueden organizar discusiones entre los ni
fios, con el propésito de gue comparen sus re
sultados y aprendan a ver el punto de vista-
de los demids, llegando a establecer relacio-
nes congruentes entre todas las experiencias
para asi, llegar a una conclusién comin.

3) Aplicacién.- brinda experiencias afines con objetos seme-
jantes, en diferentes contextos, o con mate=-

riales nuevos en las mismas situaciomnes.
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En este punto se estabiliza la compren--
sifn inicial, ya gque el entendimiento se
refina o estabiliza, para acomodar las -
estructuras internas y asimilar las expe
riencias adicionales con un minimo de -~
adaptacién. {37)

Este ciclo es similar Ll gue se sigue en los juegos de——
video; el profesor es un guia que primero conoce al alumno, y-
después desarrolla el programa de aprendizaje; dejando que los
alumnos cametan errores y que aprendan de éstos, para que de--
este modo Se lleve el proceso enseﬂanza-apzendizaje en una for

ma adecuada, la cual produzca resultados Optimos.

(37) COHEN R. " En defensa del aprendlzaje precoz " pdg 76
ed. Planeta, México, 1982.



74

4.2, " POSIBILIDADES EDUCATIVAS DE LOS JUEGOS DE VIDEO ",

El éxito de los juegos de video en primer lugar se debe-
a gue son atractivos en si mismos, los elementos gue utilizan
son: figuras, colores y misica, los cuales atraen al nifio y -

al adolescente,

El elemento competitivo también es de gran importancia,-

ya gque exige habilidad y rapidez, para ganar un juego,

Implica la necesidad de ser mejor que los demds o que —-—

uno mismo.

A esto, va aunada la posibilidad de recibir una puntua--
cidn e irla mejorando, lo gue resulta de primera importancia,
ya que es lo que incita al usuario a mejorar, practicar e in-

cluso a aprender nuevas técnicas,

su meta es romper un reécord { propio o ajeno ) y la nece
sidad de alcanzar esta meta es lo que le impulsa 2 jugar una-
y otra vez, una vez que se alcanzd esta meta, inmediatamente-

se establece una mds alta, que es necesario alcanzar,

Resulta conveniente aprovechar la atraccién que ejercev-
estos juegos sobre los educandos para ayudarlos en su aprendi

zaje de manera gue éste sea mds estimulante, completo y re---
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creativo,

Los juegos pueden ser de especial utilidad en la ensefian
za de la computacidn, ya que estdn intimamente ligados y el -

nifioc estd muy conciente de ello,

Muchos de los nifios gque llegan a una clase de computa-~--
cién llegan motivados por los juegos electrdnicos gue han te-
nido la oportunidad de manejar ya sea en su casa o en la ca-—-

lle.

Se ha encontrado que el lenguaje logo es especialmente -
apropiado para realizar adecuadamente el proceso enseflanza---

aprendizaje.

Es un lenguaje sencillo, ficil de entender, que se vale-
" de instrucciones elementales tales como; avanza, retrocede, -
derecha, izquierda, etc. que el nifio aprende y recuerda facil

mente,

Este lenguaje facilita el dibujo de graficas y figuras -
por medio de una tortuga, cuenta ademis con distintos colores
de plumas y de pantalla; la posibilidad de manejar cuatro tor
tugas al mismo tiempo, de cambiarle la figura a la tortuga e-

incluso producir sonidos.
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Todos estos elementos permiten ensefiarle al nifio concep-

tos que de otra manera seria muy dificil que aprendiera.

Pro ejemplo, el concepto de una variante “x" es muy 4difi
cil de entender para los nifios gue estdn acostumbrados a tra-

bajar con nimeros y no con letras,

Asi por medio de una rutina sencilla para dibujar un cua
drado, se puede enseflar lo que es una variable.

( REPEAT 4 (FD 40 RT 90 ) ): instrucciones del cuadrado.

Cuando un nific hace un curadrado, ;urge la necesidad de -
experimentar coa cuadros de distintos tamafios; entonces se --

le ensefla el uso de una variable "x", que permita cambiar el-

tamafio del cuadro.

( REPEAT 4 (FD:X RT 90 ) ).

Experimentando con distintas figuras: circuleos, tridngu-
los etc. y tamafio, pronto aprenderd lo que es una variable y-
cémo debe usarse; con lo que comenzard a hacer uso de mds va-—

riables.
Otro concepto dificil de entender es el de Randbm.

Un nifio dificilmente comprende 10 que es un nimero alea

torio. Pero si por medio de un programa de " carrera de tor-
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tuga *; se le explica que a cada tortuga le vamos a dar una -
velocidad qgue nosotros no conocemos; Que la va a escoger la -
miquina, y que a este nimero escogide al azar lo llamamos ran
dom, entonces el nifio tiene la facilidad de practicar con la-

méguina e ir comprendiendo de un modo mias sencillo.,

El nifio comprende de forma facil el concepto de subruti-
na a través del juego; por ejemplo: una vez que el nifio hace-
un programa gue toque una melodia, al gque llamaremos misica,-
es facil incluir esta rutina en otro programa: el nifio enton-
ces, puede tocar la misica al comenzar el programa de un jue-
go, al terminarlo a medio programa si éste lo amerita. Es li-
bre de llamar y utilizar las subrutinas a volgntad: y enva --
rios casos es mas sencillo crear varias sutrutinas y al final

juntarlas en un programa prineipal.

La creacién de subrutinas es muy dtil, ya que permite lle
var el Orden -de una manera clara y permite cambiar la secuen-

cia del programa si es necesario.

Los j :egos no sd9lo permiten las ensefianzas de conceptos=-
dtiles, sino que estimulan notablemente la creatividad del ni

fio.
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La creatividad es " la capacidad de ser receptivo a las-
experiencias proporcionadas por el medio y buscar continuamen

te las posibilidades para un desarrollo. "(38)

El juego en si es una forma de enseflanza para el niflo; -
pero si ademds se tiene la posibilidad de programar un juego-
se amplian las posibilidades, ya que se fijan una meta més al
ta y trabajm para alcanzarla; siempre hay alguna manera de me
jorar un juego; de hacerlo mds complicado, interesante o com-

pleto.

Los nifios y joévenes tienen gran predileccidn por las com
petencias, gustan de probarse continuamente y esto lo puede -

hacer con la ayuda de los juegos de video.

La programacién de juegos pide del individuo una mayor -
concentracidn o esfuerzo, asi como conocimientos; que se uti-
liza como un medio para alcanzar una meta; de esta forma com-

prueban gue sus conocimientos tienen aplicacién préctica.

Dichos juegos son simples para aprender y la rapidez es-

vital, entre mias ripido se juega, se obtiene mayor puntuacién.

Existen gradaciones de dificultad; ayudan a los pequefios

a despertar al mundo de la fantasia, ya que en ellos aparecen

738} BALLY G. " El juego como expresidn de libertad " pag. -
53 ed, Trillas, México 1981,



s S BE LA GBLUGTECK

personajes de cuentos, fantasiosos; o simplemente la trama del

juego es del mundo animado.

A través de ellos, el jugador desarrolla habilidades ma-
nuales, debido a que el acceso a ellos es por medio de teclas
o controles de mano y piés; asi pues, se necesita que el juga
dor posea buena coordinacién ojo-mano y ojo-pié, las cuales-=

se van perfeccionando a medida del tiempo que se juega.

Ayudan a desarrollar habilidades intelectuales; el juga-~
dor debe pensar estrategias antes de actuar, al igual gue ne-
cesita de la memoria para recordar aquellos datos o conocimi-
entos que le pudieran ayudar para lograr hacer una buena juga

da.

Implican la utilizacidn de la ubicacibn espacio-tempo---
ral, como en el caso de los juegos en los dque aparece en pan-
talla el espacio, carreteras, laberintos, caminos donde el ju
gador tiene gue mover un coche, barco, avién, etc., a una de=-
terminada direccién y si carece de dicha ubicacidn fracasara-

en el juego.

Antes de comprar o utilizar un juego, se deben contestar
ciertas preguntas:

1).- ¢ cudl es el objeto del juego ?
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2).- ¢ De gque modo va aumentande la dificultad en el juego?
3).- ¢ Con qué signos del teclado obtenemos las respuestas y-
cudles nos sirven para darnos una pista?
4).~ ¢ Existe la posibilidad de introducir palabras o instruc
ciones en el juego; cémo se debe hacer?
Esto ayudard a obtener buenos resultados en el juego; pe
ro también es indispensable que el jugador:
conozca las pautas del juego.
se encuentte trangquiloc
no conteste rdpidamente si no estd seguro de gue la res--
puesta es correcta.
tenga control sobre sus movimientos, los cuales no deben-
de ser bruscos.
practique; con ello se van corrigiendo los erxrores.
se concentre en el juego

conozca el tema gque se estd tratando.

Los pasos a seguir al jugar son los siguientes:

a) reconocimiento de los aparatos.

~—

b) trabajar en eguipo; intercambiando puntos de vista con el -
compafiero y corrigiendo los errores.

) concentracién

d) preparacién psicoldgica, para competir con la mdquina, la -

cual nunca se va a equivocar.



e)
£}
g)
h}

i)

los

Bl

realizar con ritmeo los movimientos.

observar lentamente

experimentar, distintos modos de jugar.

memorizar los comandos o claves indispensables del juego.

practicar y con ello mejorar los resultados.

Entre los factores gque han determinado la popularidad de
juegos de video, se encuentran:
no hay distincidén de sexo.

se puede jugar solo o acampafiado.

tienen una meta a la cual llegar.

cuentan con marcader automitico de puntos, asi como memoria
posibilidad de escoger el nivel del juego.

tiene efectos de audio.

EStos juegos utilizan la misma dinamica visual que la te

levisidn es decir, captan rdpidamente la atencidn, ademis se-

tiene la ventaja de que no sblo se es espectador sino que ---

existe la posibilidad de participar.

Al captar la atencidén del espectador; el vidente se con-

centra y con ello se aprende de lo gue se ve.

Asi mismo se pueden medir los avances conseguidos en cuan

to a conocimientos y habilidades.
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Ccon estos juegos, se intenta adaptar el proceso educativo
a los intereses, aptitudes y deficiencias de cada alumno, por-
la posibilidad que ofrecen de elegir entre varias alternati---

vas.

_ Al igual que en la ensefianza individualizada, el trabajo-

se organiza del tal forma gque el alumno:

a) dispone del tiempo adecuado a su capacidad para alcanzar —-
los objetivos propuestos.

b) cuenta con medios de trabajo variados y adecuados para ele-
gir los mds Otiles en cada caso.

c) tiene un maestro gque lo orienta en sus actividades. " ( 39 )

Por lo tanto, se fundamenta en los principios que rigen -
dicho tipo de ensefianza:

1) el aprendizaje es un proceso individual gue se realiz4 de -
un modo propio en cada escolar, con propio ritmo y- con pro-
pia modalidad.

2} el aprendizaje resulta eficaz, en la medida en gue se halla
fundamentado en el interés gue en cada sujeto es diferente-
en intensidad y duracién.

3) el horario y los medios de trabajo ofrecen a los escolares-
posibilidad de elegir y hacerse responsables de su propio -

(39‘§lRC1A HOZ V. " Principios de Pedagogia Sistematizada * fég.
348 ed. RIALP. Madrid, 1976.
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trabajo. " ( 40 )

Cabe mencionar que no por ello el nific no necesita del -
intercambio con otros, por eso es importante que la utiliza--
cidén de estos juegos sea camo complemento educativo.

El valor de los juegos de video recide en que la materia
gue se presenta estd descompuesta en unidades lbgicas y pro—-

gresiva: ( de lo simple a lo camplejo ).

Dando oportunidad al alumno de comprender, asimilar y ve

rificar sus conocimientos.

Desgraciadamente el costo de estos juegos no estd al al-
cance de todos, pero hoy en dia las escuelas estdn introdu ——
ciendo las computadoras a sus aulas, permitiendo con ello el-

uso de dichos juegos.

{ 40 ) IBIDEM. pig. 397.
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* CAMPO EDUCATIVO DE LOS JUEGOS DE VIDEO “.

El campo educativo de los juegos de video es muy amplio.

debido a las miltiples funciones de éstos.

A través de la revisidn de los folletos que acompafian ca

da juego de video, asi como de la experiencia de jugar y ana-

lizar la metodologia de varios de ellos encontré diversas fun

ciones de los mismos.

A través del andlisis de varios juegos encontré diversas

funciones de dichos juegos:

1).-

2) .-

3).-

4).-

5).-

Planeacién y récord con memoria; se pueden por este medio
programar diferentes diskettes con diversos juegos y se -
les puede afiadir las caracteristicas que el educador con-
sidere necesarias, para guardar el récord de aciertos, --
errores, puntuacidn, etc.

Educacidn; su aplicacidn puede ser la casa o la escuela, -
existen juegos para diferentes asignaturas, diferentes ni
veles de aprendizaje, también hay juegos culturales, enci
clopédicos, de habilidades etc.

Desarrollo personal basado en los intereses propios; si -
es necesario se pueden aprender diferentes idiomas, y -—-
existe la posibilidad de que por ejemplo a un nifio le «w—=
gusten mucho los fantasmas, utilizar juegos con éstos pa-
ra enseflarle matemdticas,geografia, etc.

Entretenimiento; este se bada en los intereses del jugador
y de sus preferencias.

Informacién y comunicacidén: los juegos de video mis moder-
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nos, los cuales son pequeflas computadoras, se pueden —-
utilizar como interface, concectarse con un teléfono, —-
consultar bibliotecas, etc., apareciendo en pantalla la
informacidén, con la posibilidad de que ésta se pueda --

imprimir.

Estas nuevas miquinas contienen CPU propio y un micropro

cesador.

Estos juegos, cuentan con 2 memorias: ROM, la cual con-—-
tiene la informacién bdsica: y RAM, memoria pequefia la cual -
almacena la puntuacién, los diversos caracteres due aparecen-

etc.

Se pueden considerar como un buen medio de la expresidn,
escritura y dinamismo visual. Son el primer medio que combina

el dinamismo visual con la participacidn del espectador.

Esto es bueno para los nifics, los cuales prefieren las -~
actiwvidades en las cuales se pueden envolver personalmente, -
por ejemplo en el zooldgico, prefieren estar con los animales

que no estdn tras las rejas.

Con estos juegos a la vez que el nifio esta viendo una -

Serie de acciones se encuentra aprendiendo.
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También son atrayentes porque el jugador tiene control -

sobre el juego.

Dichos juegos se presentan en cartucho, los cuales contie
nen hasta cinco juegos diferentes, y cada uno con tres niveles

de dificultad, estos niveles se controlan con el selector.

Los controles son para w.os personas pero existe la posibi

lidad de conectar uno soclo.

La microelectrdnica y las computadoras, estdn revolucio-
nando los métodos de manejo de la informacién,. La tecnologia
de la comunicacidn; favorece la comunicacidn existe entre las
personas y las maquinas, asi como las relaciones entre dife--

rentes personas.

Los juegos de video se puede dividir en tres grandes gru

pos: deportes, espaciales y educativos.

bDentro de los juegos educativos existen diferentes cla--
ses:
__ Matematicas
Geometria
___ tomputacidn
Idiomas

_ Quimica.
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Historia
—
Ciencias Naturales

Lenguaje. etc.

Son capaces de archivar imdgenes,sonidos, asi comp in--
formacién proveniente del jugador.

Estos juegos plasman situaciones reales, en ellos se cap
ta perfectamente el colorido, grdficas y sonidos.

Transportan & una nueva era: la del entretenimiento en -
el hogar, a base de la electrdnica.

Los juegos gque mds se venden son: espaciales, accidn, ==

deportivos, combate y los educativos de Plaza Sésamo.

Estos juegos se manejan a base de imagenes, la interior,
que es la que va al cognosente o la que va a los sentidos.

También se utiliza la imagen exterior que es la natural-
( gestos, reflejos,) y la expresiva ( visual, sonora y auditi
va ). ‘

Estos juegos adecidan la presentacidén de sus contenidos -
de acuerdo a la fase evolutiva del ser humano, La maneré de -
aprender practicamente es la misma en todas las edades aungue

exista clerta preponderancia en cada etapa.
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Una de las principales ventajas de estos juegos es la mo
tivacidn del aprendizaije, atrayendo la atencién de los nifios-—
y jévenes la cual por las caracteristicas de la edad es poco-

estable.

Los juegos de video utilizan de los jugadores la percep-

cifén sensorial, visual y tactil.

Otro factor importante es que el jugador al lograr el do
minio del juego adquiere un sentimiento de orgullo y satisfac
cibdn, ‘el cual lo empujard a aprender més,bpara asi alcanzar -

mayores triunfos.

Generalmnete con estos juegos se adquiere dos tipos de -
aprendizaje:
a) Motor: via sensorio-motora y perceptiva-motora.
b) Intelectual: a través del espiritu critico, conceptual y -

verbal.

En estos juegos el nifio atraviesa por las fases del apren

dizaje.

Primeramente el jugador recibe una nueva situacién en su

totalidad que es el juego.

Después se le presenta el contenido en partes, las cuales
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van evolucionando mientras el juego transcurre y:
Finalmente une sus conocimientos en su totalidad.

En alguncos juegos existe la posibilidad de comprobar la
sintesis hecha a través de la recapitulacidn, y en los que, -
no es posihle se verificard el aprendizaje, jugando de nuevo
en un nuevo nivel mis avanzado el cual siempre exige ciertos

conocimientos previos,

Estos juegos ayadan a incrementar la capacidad de toma-

de decisiones: fomentan la comunicacidn y fluidez,

Estdn planeados y organizados de tal manera que se pue-
de alcanzar cualquier objetivo, propuesto: propician el apren
dizaje dentro de un ambiente de interés auténtico, espontaneo

de libertad y respeto.
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Enfocando lo anterior a este estudio, tenemos que el nifio
de cuarto afio de primaria cuya edad varia entre los 9 y 10 --
afios es capaz de utilizar los juegos de video como un instru--—
mento para llegar a cumplir los objetivos marcados por la S.E.
P.

En este momento el nifio se encuentra dentro del 3er. pe-
riodo de las estructuras mentiales marcadas por * Piaget " en-
el llamado de las operaciones concretas y cuenta con la base-
de los periodos sensoro-motor, y el ére-operacional.

En relacidn con el nicleo operatorio del pensamiento se-
despliega un gran nimeroc de actividades estrgcturales en di—-
versos grados segin lleguén con mayor o menor facilidad a asi
milar lo real. Las operaciones de que se trata en este género
de problemas puede llamarse concretas y forman la transicidn-
entre la accién y las estructuras mds generales que implican-
una combinacién y estructura de grupo, coordinante de las dos
formas posiblés de reversibilidad; Estas operaciones nacien—-
tes se coordinan ya en estructuras de conjunto pero son po--—-
bres. Estas estructuras son: Clasificaciones, seriaciones, co
rrespondencias de un punto a otro o a varios,matrices o tablas
de doble entrada,etc. Lo propio de esas estructuras son los -

agrupamientos, 1o que constituyen encadenamientos progresivos
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que implican composiciones de operaciones directas como los -
agrupamientos aditivos y multiplicativos de clases y de rela-

ciones.

El proceso evolutivo cuyo aspecto cognositivo se descri--
bis brevemente enlaza las estructuras de un nivel sensorio-mo-
tor inicial con las de un nivel de operaciones concretas pasan
do por un periodo pre-operatorio. Naturalmente la evolucidén ~-
afectiva y social del nifio obedece a las leyes de ese mismo --—
proceso general, ya que los aspectos afectivos, sociales y cog
noscitivos de la conducta son indisociables; la afectividad =--
constituye la energética de las conductas. cuyas estructuras co
rresponden a las funciones cognoscitivas y si la energética no
explica la estructuracién, ni a la inversa, ninguna de las dos

podria funcionar sin la otra.
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4.4 v 71POS DE JUEGOS DE VIDEO "

pentro de cada compafiia existen diferentes tipos de jue-

gos.

En algunas ocasiones se han unido los esfuerzos de los -
productores de peliculas cinematogrdficas, por ejemplo los de
la casa bhisney, con los productores de juegns de video, para-

crear con base en una pelicula un juego.

como ejemplo de ello tenemos al juego Tron, el cudl estd
basado en la pelicula, y para asombro de todos, tuvo mds &xi-

to el juego.

Intellevisidn, conocida como televisidn inteligente,den-
tro de sus juegos utiliza controles que permiten al jugador -
tener 16 posiciones mientras que con el Atari solamente se —-

pueden lograr ocho.

Este aparato utiliza un tablerc el cual es muy parecido-
al de una maquina de escribir, contiene todas las letras y --
doce comandos de cada lado, una para cada jugador, asi mismo-

utiliza un disco en donde se introduce el juego.

Activision tiene un aparato en el que se introducen car-

tuchos, los cuales son compatibles con los del Atari, este —-
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sistema es menos complicado y es el que se recomienda para ni-—

fios menores.

odyssey, tiene un sistema de cartucho, leos cuales no se -

puede programar, tampoco tienen niveles de dificultad.

Los juegos de video, han tenido éxito, porqué se pueden -
jugar dentro de un ambiente de cordialidad; en la familia, con

los amigos, en la escuela etc.

Son realistas y hay temas adecuados para cada sitwacidn.

Existen juegos que involucran a los jugadores por mas —--—
tiempo, como el juego de detectives, con el cual a base de pis
tas gque el jugador va descubriendo ( de acuerdo a sus conoci-—
mientos sobre la materia, por ejemplo: historia, mateméticas,-
ete, varia con el selector ), llega a resolver tuién fue el —-

culpable etc.

Este juego puede durar mis de una hora y no se llega a re

solver el enigma, sino mds tarde.

El jugador se puede comunicar con los diferentes persona-
jes que aparecen en el tablero, se encuentran programados para
emitir mensajes, cuando las repuestas que se le piden al juga

dor, son correctas, con base en lo que los personajes digan al
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jugador, estos van tomandeo sus decisiones para asi, llegar -
victoriosamente al final del juego, si este juego se juega -

varias veces van cambiando las pistas, tiene 62 distintas -—-

posibilidades dentro de un mismo cartucho.

Los juegos mis modernos son, en 1los gue actualmente pue
den intervenir varias personas, las cuales se comunican entre
si con el interface, y se someten a competencias de football,

ajedrez, etc.

La idea en la actualidad, de los productores de juegos -

de video, es crear cada vez juegos mas educativos.

Existe el proyecto de un juego en el cual el jugador, -
tendri en el tablero un mapa de todo el mando, aparecen los-—-
diversos medios de transporte, se eligird uno, y se traslada-
rd a la ciudad que guste, en el trayecto tendrd un poco de --
historia del pais a visitar, de sus costumbres, etc. al lle--
gar el jugador, podrd visitar los sitios de interés del lu--—
gar, tales como museos, parque, etc., ahi se le explicardan —-
los cuadros, la arquitectura, etc.: las imdgenes Que aparecen
serd una réplica de las gue en realidad se encuentren, asi el

jugador se divertird y aprenderid al mismo tiempo.

De regreso a su pais, como retroalimentacidn, el jugador
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serda invitado a una conferencia en la gque describird lo gque -
vis, y se hardn preguntas; si contesta a todo correctamente,-
se le dard una constancia qgue 1o acredite como visitante hono
rario de ese pais y se guardard junto con su nombre en la me-

moria.

La clave para disfrutar los juegos es utilizarlos con mo

deracién, no abusar de ellos.

" La tecnologia de la informacién impregna poco a poco -
todos los aspectos de la vida cotidiana; la casa, el trabaijo,

las diversiones, etc.

No sustituye a las cosas de siempre, sino que proporciona
otras formas de hacerlo. Propone un camino nuevo; enviar por -

cable textos e imigenes preparadas electrdnicamente.

Estos adelantos en la informacién, dependen para su exis-
tencia de una buecna red de telecomunicaciones, de doble senti-
do que transmitarde un lugar a otro datos del ordenador, sefia-
les de televisidn, grdaficas, llamadas telefénicas, textos, imi

genes de video etc. " { 41 )

Estas nuevas mdquinas modifican el funcionamiento y el --
manejo de las empresas, escuelas, hogares, etc. Entre los nue-

{41, MYRING Y G. " Nueva Tecnologia Informativa " pig. 4 Ed. Gus
tavo Gil. México, 1983,
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vos aparatos podemos mencicnar: el video-texto, la teleimpreso
ra, el ordenador personal, la calculadora programable, los jue

gos de video etc.

La revolucién informitica estd cambiando el uso del tele-
visor, que ahora ademas de pantalla, pasa a formar parte del -
ordenador y a través de ella se puede jugar, comprar, ver pe--

liculas, solicitar informacién etc.

El ordenador trabaja con un cédigo de impulso electrdnico, -
que tiene dos signos: desconectado y conectado, que se escri——

ben 1 y 0 a este cddigo se le llama digital binario.

Toda informacién gue pasa por el ordenador sea de la natu
raleza que sea, se reduce a este cddigo: imigenes, textos, 50~
nidos, medidas etc. La Informacién transformada se llama digi-

tal.

Los datos digitales, tienen ventajas sobre la informacidn
convencional: la informacién digital puede ser manipulada di-—-—
rectamente por ordenadores y madquinas provistas de microproce=-

sadores.

La forma mds fdcil de introducir la informacién en los --
ordenadores, es teclearla. Al pulsar una tecla se genera corri

ente eléctrica codificada que el ordenador reconoce.
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La introduccién de un programa en el ordenador se le lla
ma carga, Los programas deseados se escogen sobre menis que -
se denominan: juegos, negocios, educaecidén, ete,, y por el ti-
po de ordenador es ( un programa escrito para un cierto tipo-
no siempre sirve para otro diferente ), Generalmente los pro-

gramas se escriben en Bisic o en lenguaje miquina.

Los textos y graficas. constituyen la salida mds habitu~
al de un ordenador. Puece aparecer en una pantalla o imprimir
se en una maquina controlada por el mismo ordenador. Las pan-

tallas e impresoras son comunes para todo tipo de ordenadores

El ordenador es un dispositivo electrdnico, capaz de mani
pular informacién y seguir las instrucciones contenidas en un-

programa.

El programa es una secuencia de instrucciones gue sigue -

un ordenador para realizar una tarea,

Se llamara hardware a todos los aparatos y software a los

programas.

Los juegos de video incitan a que los jugadores tengan in
clinacién para realizar programas de cémputo; los cuales son -

un conjunto de instrucciones, las cuales deben ir claramente -
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explicadas, el programador debe ser conciso vy claro en las ex
presiocnes, y esto se refleja en su vida diaria, es una ayuda-

para expresar el pensamiento abstracto,

Los instrumentos gue se utilizan para jugar con los jue-
gos de video son:

__.Teclado y televisibn: se encuentran conectados, a tra-
vés de ellos el jugador se comunica con la maguina, Lastelevi
siones son a color para que se distingan clarameéte las imdge
nes dque aparecen en la pantalia. En pantalla aparecen tanto--
las instrucciones que manda el jugador como las que manda la-
miguina. A,\in lado del teclado se introducen los cassettes ——-
{ mdximo dos ).

___Grabadora:; se conecta a la miquina y graba lo gue va-—
sucediéndo.

___Mdquina de los diskettes; el cual tiene diferentes -—-
usos: procesaaor de palabras, paguetes asignados a tareas es-—
pecificas etc,

___ Controles; puede ser por medio de barras, teclados, en
forma c¢ircular, calculadora. etc.

__impresora.

___Sonidos, puede"ser a través de misica o palabras.

Interface; aparato que sirve para conectar los contro-,
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les con el microprocesador.
___Cartuches
Adaptadores especiales, que a veces reguieren algunos

juegos,

Estos juegos pueden ser utilizados desde los 4 afios en——
adelante ya que existen programas sencillos, como ejemplo en-
aguellos gue el nifio tiene gue distinguir colores, formas, --
etc, hasta aquellos en los que se requiere de conocimientose«
previos y euyo grado de dificultad aumenta, como ejemplo tene

mos los programas gue contienen operaciones algebraicas.

Es importante pues, que el nifioc se empiece a familiari--
zar con las computadoras desde pequefic para gue asi se logren

optimos resultados de la utilizacién de este aparato.
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CAPITULO V
Implicaciones PedagOgicas derivadas del estudio del

juego “ Bingo Matemitico “.

En este capitulo se pretende explicar el proceso enseflan-
za-aprendizaje por el que pasa el nific al jugar " Bingo Matemd
tico " asi como elaborar criterios para el uso y explicacidn -
de los juegos de video.

Para llevar a cabo esta parte del estudio se practicd ~--
con el juego " Bingo Matemdtico " con nifios de 4° grado de edu

cacién primaria.

En principio se le ensefié al wnifio el manejo de la compu-
tadora para poder operarla con el diskette del juego.

El juego Bingo Matemidtico consta de 5 partes, La primera
son sumas, la segunda restas, la.tercera multiplicaciones , -
la cuarta divisiones y la quinta operaciones mixtas. La temd-
tica del juego es presentar en un primer lugar una serie de -
sumas al nifio, las cuales tienen un tiempo limite para ser -
contestadas, al cabo de ese tiempo la computadora califica --
y corrige los errores sefialdndolos, dentro de cada parte exis
ten 4 niveles y cada nivel exige mas velocidad y va gradual--
mente dificultando las operaciones.

Las sigueintes grificas son un listado de 1o que aparece

en pantalla para poder tener una apreciacidn mds clara:
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El nifio de 4°grado de primaria tiene entre 9 y 10 afios-
de edad, esta etapa corresponde al periodo de las operacio--
nes concretas y se caracteriza por una serie de estructuras-
en vias de equilibracién, las cuales se reducen en el plano=-
légico a 1o gue se llama " agrupaciones " es décir, es&ructg
ras que no son todavia grupos y no son tampoco reticulados. -
Estas son las clasificaciones, las seriaciones, las corres—-
pondencias término a término, las correspondencias simples o
seriales, las pperaciones multiplicativas o matrices,etc: en

,
el plano aritmético son los grupos aditivos, multiplicatives
de los niimeros enteros y fraccionarias.

Este periodo de las operaciones concretas pueden dividir
se en dos estadios: el primero de operaciones simples y el -
otro culminacién de algunos sistemas de conjunto, en el domi
nio del espacio y del tiempo en particular.

En cuanto al juego en el curso del desarrollo se super-
pone una tercera categoria, que es la de los juegos de re---
glas. A diferencia del caso del simbolo, la regla implica ze
laciones sociales o interindividuales. La regla implica una-
regularidad impuesta por el grupo y su violacidn representa-
una falta.

En lo gue corresponde al drea de matemdticas, todo el -

trabajo de Piaget tiene un gran impactoe. Dice que en cuanto-
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a las instrucciones gue se den éstas tienen que ser claras, -
simples y directas ya que las analogias son complicadas para-
los nifios. Primero se les deben ensefiar los conceptos matemd-—
ticos y después los ldégicos, asi mismo se deben utilizar diver
sos materiales, el color y la representacidn grdfica.

Podos estos elementos se pueden conjugar utilizando la-
computadora como apoyo didactico.

Ahora biédn, el proceso que se lleva a cabo cuendo el —-
alumno juega con la computadora puede dividirse en 6 fases in
cluidas en 2 etapas, la del pensamiento receptivo y la del ~--

pensamiento reactivo:

Receptiva { observacifn-identificacién)
ETAPA Reflexiva ( andlisis-relacién )
PERCEPTIVA Adquisitiva { sintesis-memorizacidn )
Expresiva { comunicacién-lenguaje )
ETAPA Extensiva { ampliacién-creacién )
REACTIVA prictica { apli@mcidn-realizacidn )

En estas etapas se pueden distinguir 2 grupos gue guar--—
dan entre si cierta relacidén cronoldgica.

Las tres primeras fases, reflexiva, receptiva y adquisi-
tiva tienen de comiin que hacen referencia al conocimiento como

un movimiento ad-intra en virtud del cual, algo que exis-

.



te en el exterior, la realidad introduce una cierta represen
tacién de ella, También se puede advertir gque la observacién
la reflexidén y la adgquisicidén presentan un cierto orden cro-
nolégico viniendo a constituir a modo de una etapa percepti-
va del proceso de pensar.

En virtud de las funciones incluidas en la que acabo de
llamar etapa perceptiva, el conocimiento se enriquece; nuevas
representaciones, ideas, saberes, entran a formar parte de--
nuestro mundo cognescitivo,

Pero el conocimiento no seria propiamente un elemento -
fde la vida humana si no condicionara a la vida misma, es de-
cir, si no le oireciera elementos para operar. En otras pala
bras, el conocimiento no es simplemente un movimiento de fue
ra adentro, sino que también es condicidn para la actividad-
humana en su sentido mas estricto, es decir, un movimiento—-
mediante el cual el propio sujeto ;ale hacia la realidad, ——
Las fases expresiva, extensiva y practica forman otro grupo-

de actividades en las cuales el conocimiento se hace eficaz-

saliendo al mundo exterier, Ellas constituyen la etapa que -
pudiera llamarse reactiva.

Por otra parte no se puede olvidar que el ejercicio de-
las funciones de una fase ofrecen material para las otras; -

asi, por ejemplo, la observacién ofrece materiales para la--



reflexién. A su vez, las funciones de una fase vienen a re-
forzar las otras, tal, por ejemplo, la aplicacién reforzan-
do la memoria.

cada una de las fases mencionadas incluye distintas fun
ciones gue permiten formular un cuadro de objetivos fﬁnciona
les o de desarrollo mental como a continuacién se indica, va

lidos para cualquier materia de ensefianza,

CUADRO DE OBJETIVOS DE DESARROLLO
1.~ Fase perceptiva ( Observacibén-Identificacidn )

1.1, Observar.

1.2, Leer,

1.3, Escuchar,

1.4, Identificar.

1.5, contar, Enumerar,

2.~ Fase reflexiva ( Andlisis-Relacibn )

2.1, Analizar.
2.2, Relacionar.
Comparar,
Ordenar.
Asociar.
Calcular,
Clasificar.
peducir, derivar, comprender,

3.- Pase adquisitiva ( Sintesis«Memorizacién )
3.1, Definir,

3.2, Resumir.

3.3. Memorizar.

4. - Fase comunicativa ( Expresidn-Lenguaje )}

4,1, Hablar.
Describir, narrar, expener, explicar.



4.2,

4.3,

4.4,

5.- Fase

Escribir,

Describir, narrar, exponer, explicar,

Disefiar,

Dibujar.

Pintar.

Actuar.

Movimiento corporal: andar, correr, gesticular,
Dramatizar.

Musicalizar,

extensiva { Ampliacidn—Creacidn )

Preguntar.
Ampliar,
Cambiar,
Imaginar,
Crear,

prictica. ( Aplicacién-Realizacidn )

valorar.

Con criterios utilitarios o técnicos.
Con criterios estéticos.

Con criterios éticos.

Con criterios religiosos.
Decidir.

Aplicar.

Solucidén de problemas y casos.
Realizar.

Hibitos operativos.

Trabajo, aptitudes técnicas.
Convivencia, aptitudes sociales
Habitos morales.

Habitos religinos-

Aqui " actuar " indica la actividad misma a través de -

la cual se manifiesta un sujeto., Es la propia actividad como

forma de expresidn. Operativamente seria 1o mismo gue expre-

sibén dindmica. Se han afiadido los subepigrafes de movimiento

corporal, dramatizar y musicalizar, para aclarar el sentido-



que tiene el * actuar " camo medio de expresidn, aparte del -
que pueda tener como practica total en el obrar que se inser-
ta en la fase practica..

El " realizar " tiene aqui la significacidén mds amplia-
y expresa toda la actuacidén del hombre en su vida corriente,-
desde las actividades ordinarias, materiales, hasta el obrar-
propio de la vida sobrenaturel,

Para lograr ésto se debe de encontrar el medio de que.,-~
sin hacer mds complicada la tarea escolar, se alcancen los --
objetivos de aprendizaje y especificos propios de cada mate--—
ria y los objetivos de desarrollo.

comp se ve este proceso de aprendizaje es aplicable a -
cualquier materia y sirve de base para explicar las fases por
las que pasa el nifio cuando trabaja con los juegos de video,

De acuerdo a este proceso de aprendizaje, el nifio en la
fase receptiva cuando se pone a jugar observa lo que aparece-~
en pantalla y lo identifica, después analiza lo que tiene que
rhacer y 1o relaciona con los conocimientos que ya tiene, lo -
que equivale a la fase reflexiva, posteriormente hace una sin
tesis de sus conocimientos lo gue forma parte de la fase adqui

sitiva.
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Después expresa lo gue debe de hacer a su educador para-
que éste en caso de dudas amplie sus conocimientos; esto co--
rrespénde a las fases expresiva y extensiva y por dltimo vie-
ne la fase prdctica donde el educando aplica sus conocimien—-
tos y realiza todas las operaciones que la miguina le'presen—
ta y después es capaz de re-iniciar el ciclo pues la mdquina-
le corregiri sus errores, y 81 se dara cuenta de su equivoca-
cidn y serd capaz de corregirse, conforme el juego avance el-
educado tendrd gue ir utilizando mids conocimientos y aplicar-
los.

En lo gue respecta al juego de Bingo Matemdtico se tie~-
ne que considerar el contenido del programa de matemdticas de
4° afio de educacidn primaria cuyos objetivos generales son:

" Al términoc de este grado es;olar, el alumno serd capaz de:

realizar prdcticas de clasificacién, induccién, correlacién,y
sistematizacidn aplicadas al manejo de los conceptos y métodos
de la geometria, la aritmética, la probabilidad y la estadis-
tica, resolver problemas relacionados con su vida diaria que-
impliquen adicién, sustracciodn, multiplicacién, o divisién --
de ndmeros naturales menores de 1 000 000; 6 adicibn o sus =--

traceidn de nimeros racionales expresada en forma fraccionaria
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o decimal.

resolver problemas que impliquen el trazo de algunas fi-
guras, la medicidn de segmentos de recta, dngulos, superficies
y volumenes, el uso de algunas medidas de peso y de capacidad-
asi como el trazo y andlisis de figuras a escala.

Desarrollar la idea de probabilidad como iniciaecién al -
estudio sistemdtico de los frndmenos al azar.

Interpretar situaciones mediante la elaboracidén y el ---
andlisis de diversas graficas " (42}

Siendo el principal objetivo de las matemiticas propici-
ar’'en el alumno el desarrollo del pensamiento cualitativo y ra
cional, expresidn y transformacidén de los fendmenos sociales,~
cientificos y artisticos del mundo, es necesario gue para su -
logro los contenidos se desarrollen aprovechando el cumalo de
nociones intuitivas, que el nifio ya maneja por sus vivencias-
cotidianas, Este proceso se completa con la verbalizacidn de--
los conceptos adquiridos , el valor de la capacidad sintetiza~
dora y del instrumento auténtico de comunicacidn de las ideas-

y las vivencias.

Estudiando los juegos de video su aplicacién y uso pode-

() CASTILLO F.." Libro 4°Grado Educacidén Primaria “ S.E.P. -

1980. p.60

T



mos afirmar que pueden servir de apoyo para la realizacibn de

dichos objetivos. Entre todos los juegos existentes el de " ~

Bingo Matemdtico " proporciona gran ayuda para el legro de ——

algunos de los objetivos marcados por la S.E,P, en el progra-

ma de 4° Grado en el drea de matemdticas; asi como esée juego
existen varios, de diversos temas dque pueden Servir como apo-

yo dentro del proceso enseflanza-aprendizaje .

De agui se derivan ciertas implicaciones pedagdgicas que
no se deben de pasar por alto;

1.~ Dentro de un programa de computacidén los aspectos idoneos-

son:

A) El establecer de la continuidad entre lo Que se esta ense--
fiando y lo que se estd practicando.

B) La presentacidn de los juegos que se emplean deben ser en -
la forma de una experiencia unificada ( no conocimientos --
aislados ).

¢) Estimulacién del pensamiento y el razocinio a través del --
uso del juego.

D) La unién de la experiencia del nifio con el mundo gque lo ro-
dea dando una aplicacidn prictica al conocimiento adquirido

. ’ . . r
y correlacionandolo con otros ejercicios.



E) considerar los cambios que se pueden realizar la proxima -

vez que sc juege.

2.~ Dentro de las sesiones de camputacidn se les debe propor-
cionar al nifio una serie de ejercicios organizados en se-
cuencias que le dan la practica en el manejo de las habi-
lidades necesarias para jugar

Los nifios deben percibir que el maestro sabe y conoce lo
que estd haciendo, es decir el maestro debe poseer el dominio-
de las técnicas de enseflanza que empleas
~~-— como organizar cada sesidn de clase
~~- camo facilitar la resolucién de dudas
—-~~ como integrar los juegos con la materia de estudio
—-- como hacer uso de actividades suplementarias para reforzar

los conocimientos adguiridos.

Es importante que el maestro evite desviarse del contex-
to de la clave y la mejor manera de lograrlo es lo gue se pro-
pone a continuacién:

A) comenzar cada clase o sesi6n con la lectura de las instruc-
ciones del juego.

B) Inmediatamente después el maestro debe preguntar las dudas-



c)

D)

B)

[

[\

o
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para que la practica sea la correcta,
escribir el seguimiento del juego en el pizarrén, obtenien-~
do éste a través de las aportaciones dadas por los nifios.
llevar a cabo la prictica del juego bajo la supervicién del
maestro.
Propiciar una discusidén a través de la Formulacién de pre-
guntas tales como:
Porqué es interesante este juego ?
Qué es lo que se quiere aprender o practicar ?
Porqué crees gue es util ?
cudl es el proceso que se tiene que llevar a cabo para adqui
rir mayor velocidad ?

Lo interesante a este respecto es que cada pregunta que -

se formule debe dar pie a su solucidén y a la verificacién de -

lo gue se aprendié.

En general:

a)

b)

.= No es recomendable que el educando esté jugando mis de una
hora diaria frente a la computadora, pues el nific necesita

de otras actividades para desarrollarse plenamente.

.- Es necesario que al nifio lo vigelen sus padres o maestros

mientras juega para poder evaluar la experiencia y ob -—-



c).-

da) .-

e).-

tener un mejor aprovechamiento.

Hay que tener presente que los juegos de video le permiten
al educando aprender bajo su propio ritmo, le brindan una-
conexién entre el razonamiento abstracto y 1a experiencia-
real,

Con estos juegos se aprende la manera de solucionar proble
mas y el pensamiento conceptual, teniéndose la oportunidad
para expresar diferentes estilos del pensamiento.

Los nifios aprenden a través de la aplicacién de sus comnoci
mientos y tienen la oportunidad de rectificar ddnde come--
tan el error,

cuando el nifio llega a una clase donde intervenga la com-

putacién los intereses que lo llevan a conocer la computadora -

son variados pero siempre debe de haber algo que motive al edu-

cando, donde encuentre el valor verdadero de la computadora y =~

que ademids le deje una formacién que le ayude a resaltar los —-—

elementos que conforman su pensamiento.
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CONCLUSIONES =

1,-

4.~

La educacién es un proceso que se di a lo largo de la vida

del hombre, y el Eual nunca termina pues siempre las perso

nas son perfectibles, por le tanto, los padres, maestros, -

asi como el nifioc deben de preocuparse por continuar con es

te perfeccionamiento a través de la vida.

Al ser la educacidén trascendente en la vida del hombre es-

importantisimo gue para llevarla a ecabo se apoye en instru
mentos didacticos que le ayuden a lograr el conocimiento de
un meodo efectivo y en el cual intervengan todos sus senti-

dos para que las vias de entrada sean miltiples y el apren

dizaje se efectué de una manera Gptima.

Fl desarrollo coghoscitivo del nifio juega un papel determi

nante debido a que de acuerdo con Piaget las estructuras -

cognoscitivas le permiten o no al nifio entender la légica-

implicita en cualquier objeto de conocimiento.

Ahora bien los nifios de 9-10 afios en adelante ya han adqui
rido el poder de formular hipbtesis y pueden inventar sus-

propios juegos, ademds esto trae como consecuencia que to-

das aquellas actividades que reguieren poner en juego su--~

nueva habilidad sean interesantes para ellos.
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5.- Los juegos de video forman parte del desarrollo tecnoldgico
y que la necesidad del uso de la tecnologia es mayor en la-
actualidad, ya que representan un giro en la educacidén ha--
cia un entretenimiento mds flexible que incrementa la capa-
cidades de los educandos debido a sus miltiples manifesta--
ciones y gires.

6.- La camputacién y los juegos de video se presentan comdO uha-
nueva: herramienta para la ensefianza, que permiten al nifio -
crecer bajo su propio ritmo y buscar por si mismos y con la
ayuda de los demds la manera de desarrollarse plenamente a-

" nivel intelectual, emocional, afectiva y social.
De agui se derivan ciertas implicaciones pedagbgicas que no
se deben de pasar por alto:

7.- La computacién por su gran capacidad creativa es de gran --
utilidad para la educacidn, sin embargo es necesario que -—-
tenga otras actividades gue lo mantengan motivado e intere-
sado, en vista de que el juego cumple con este objetivu con
facilidad se estima conveniente la enseflanza de computacidn
a través de los juegos de video,

8.- Todo juego de video que se utilice adecuadamente, incita al

nifio a responder de un modo o de otro y toda respuesta tiende



10.~

a fijar el conocimiento o a verificar el error.

L? computacidén se habia considerado como una disciplina
que exigia un gran razonamiento, y por ello se afirmaba
que los nifios no eran capaces de estudiarla, pero ahora
gracias el lenguaje logo y su fdcil manejo, se le puede
ensefiar a un nifio desde peguefio abriendo con ello nue--

vos caminos dentro del campo educativo.

De todo lc anterior se puede concluir gue los nifios des
de los B8 aflos de edad necesitan de actividades relacio-
nadas entre si, camo pueden ser todas las que se deri--
van de un taller de matemidticas, donde la computadora es
un elemento mids gque se integra al medio gue explora el-

educando.

Y es a través de la prdctica con los nifios y del estudio

de este tipo de medio, donde se debe obtener un modelo del de

sarrollo integral del nifio, con toda la problemdtica de la —-

era moderna, Era en que la computadora es una variable mds a-

considerar.:
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