el
e

o I\
'@5?% UNIVERSIDAD DEL VALLE DE MEXICO
4 PLANTEL TLALPAN

ESCUELA DE PEDAGOGIA
CON ESTUDIOS INCORPORADOS A LA
UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

EL JUGUETE COMO PARTE DEL JUEGO QUE
PROPICIA EL APRENDIZAJE PARA UN
OPTIMO DESARROLLO DE LOS NINOS.

TESIS QUE PRESENTA: i
ROSA PATRICIA ATILANO DE LA TOR

PARA OBTENER EL TITULO DE:
LICENCIADA EN PEDAGOGIA

ASESOR DE TESIS: LIC. EDITH LEONOR BUENO GONZALEZ

MEX!ICO, D.F. 1992

E} Y /o

@ ST A,



pr—

%‘g Universidad Nacional
:‘\-A

2%  Auténoma de México
UNAM

UNAM — Direccién General de Bibliotecas Tesis
Digitales Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADOS © PROHIBIDA
SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

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

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



INDICE.

Introducciin.

Capitulo L. El desarrollo de Ia personalidad.

1.1

3.

Factores que intervienen en el desarrollo de la personalidad
del nifo. ) ’

1.L.1. Factores bioldgicos,

1.1.2. Factores de pertenencia a un grupo cuttural.

1.1.3.  Experiencias con olras personas,

114, Estimulos directos,

El desarrollo intelectual, social y afectivo del niio segtin
Piaget,
1.2.1.  Seis estadios desde ¢l nacimiento hasta la adolescencia.

1.2.2. El periodo de las operaciones intelectuales.

Perfil de conducta de los nifas de siete aitos.
1.3.1. Razgos de madurez.
1,3.2. [Personalidad y sexo.

1.3.3. Relaciones interpersonales.

Capitulo Il,- Importancia del juego en el aprendizaje.

2.1.

La importancia del juego.

2.1.1.  Limitaciones del juege.

Pig.

n

36
38



2120 Lalibertad del juego. 40

2,13, Eljuego como instrumento para enfrentar o medio, <4

- 2.2, LBl juego simbolico. .- 43
220, Categorias del juego. ) 48

i), Juego de ejercicio. 48

). Juegos simbolico. 49

¢} Jueyos de replas. 50

2.3, Cuaracteristicas generales y tipos de jJuegos de interes para * 56

los ninos de sicte y ocho aios.

Caprtulo UL - El juguete. 59
3.1.  Antecedentes. 60
3.2. Caracteristicas. evolucién y permanencia del juguete., 03

3.3, La television, Ia publicidad y su influencia en la educacion de 71

los ninos.

3. Juepos ¥ jueguetes educativos. 76

3.5, La impuartancia de la participacion de los padres en los jue- 86

¢os i través de los juguetes cducativos.



Scgunda parte.

Capitulo 1V, Estudio de¢ conocimiento para la deteccion de preferencins de

Jjuegos ¥ juguetes ¥ su importancia en ef aprendizaje. L

4.1,

Planteamicnto del problema,

4.1.1  Hipdtesis

4.2, Objetivos.
4.3, Instrumentos,
4.3.1.  Cuestionurio-encuesta.
4.3.2.  Instrumentode observacion,
433, ladicadores.
4.4, Poblacion.
4.5, Tipo de muestréo.
4.6.  Interpretacion y andlisis de resultados.
Conclusiones.

Propuesta:  Guin de sesiones de trabajo y triptico informative dirigido

o educadores y padres de familia como instrumento infor-
malivo respecto a los beneficios v cualidades del jugucte
en e aprendizaje para contribuir a lograr un dptimo

desarrolio integral en los nifios

97

1o



Bibliogralia,

Anexos.



INTRODUCCION.

El ser humano desde el inicio de su vida se encuentra en contac-
to de diferentes maneras con el medio ambiente, yu que éste le genera
necesidades v le provee de satisfactores de las mismas, siendo el nivel
de relacion de estos dos factores de primordial importancia para la
formaciin de la personalidad del nino v la detinicién de los rasgos

aracteristicos de la edad adulta.

Existen habilidades y capacidades potenciales en el ser humano
que gracias a la influencia del medio ambiente se pueden acrecentar
de mancera positiva o tornarse débiles y negativas, fo cual puede ser
mediado por el mismo adulto que ofrezea a los nifios la mejor mane -

ra de desarrollarse v socializarse.

La pedagogia es una de las ciencias que se ocupan, de buscar ta
mejor manera para que este desarrotlo se dé en forma integral, con ¢l
objetivo de lograr | secinlizacion, la adaptacion, la comunicacion e

integracion del individuo a su medio.

Entre otros factores, uno de los de mayor relevaneia en la vida
infantil es e juego, ya que por medio de éste el nifio va logrando co -
nocer y adaptarse al medio que lo rodea, asi pues el juguete se con-’

vierte en ¢l clemento que ayuda al individuo a desarroflar sus



capacidades y habilidades, y por ello resuita éste digno de ser estu-

“diado.

Actuslmente el juguete se ha convertide en un articulo nris de
consumo, utitizado por muchos pura controlar las inquictudes que
los nifos sanos manifiestan, dejando por un lado las cualidades re-
ales en cuanto o desarrollo fisico, psicologico ¥ social que el juguete
podriz dar de munera generosa, si éste es analizado, seleecionado ¥
utilizado ¢n forma adecuada. El juguete debe ser proporcionado al
niio de ncuerdo a su edad, madures, sexo, cte, para gque sirva como
instromento para desarroflar lus capacidades y habilidades ya exis-
tentes,

El presente trabajo tiene como finalidad el conocer el tipo de ju-
- -guetes.que son adquridios para los nifos ¥ si estos cumplen con las
cualidades que deben tener para propiciar el adecuado desarrollo del
nine. El primer capitulo se tratard de los factores que intervienen en
el desarrollo de la personalidad, tomando como referencia a varios
autores con el fin de mangjar y conocer el pertil de conducta de ninas
de entre los scis y ocho anos, asi como sus intereses ladicos. La im-
portancia del jucgo en el aprendizaje asi como su desarrollo normal
ent los ninos serd tratado en ¢l capitulo dos. El capitolo tercero serii
referido al juguete, sus antecedentes, la publicidad como medio ¢ in-
fluencia para la adquisicion de los mismos y la importnﬁcin de la

participacién paterna en los juegos, Y por ltimo, en ¢l cuarto capitu-

[}



lo se expondrii un estudio de conocimiento para la deteccion de prefe-
rencias de juegos v juguetes y su importancin en el aprendizaje,

como el tipo de juguetes que se adquicren m)rm.:lmulte y si éstos son
satisfactores reales de las necesidades tanto de p‘ldrcs como de fos
uinos, manejando para ello estadisticas que dardn mucestras tangi-

bles del uso de los juguetes en ta actualidad.

Por tal motivo, Ia tarea prioritaria de todos aquellos que tene-
mos a nuestro cargo la educacion de nintos, serid buscar la optimiza-
cion en el desarrollo infanti y fomentar ¢l juego, utilizando juguetes
que scan los adecuados para cada niio con el fin de ayudarlos a de-

sarrollarse integralmente.



CAPITULO I.-

EL DESARROLLO DE LA PERSONALIDAD



LI FPACTORLES QUE INTERVIENEN EN EL DESARROLLO DE
LA PERSONALIDAD DEL NINO.

L} andilisis del desarrolio intelectunl y de la pErsdnnliﬁnd. asi co-
o algunos factores importantes que la modulan, es parte esencial
de esta investigacion; a travds del desarrollo serd posible conocer y
comprender las caracteristicas individuales del nino como son su

madurez, su copcepeion del mundo ¥

capacidad potencial y real de
sochlizacion. El resultado de este analisis servirid como un punto de
partida que sentari las bases para poder elegir los tipos de juegos v
Jjuguetes, que de acuerdo con la edad cronoldogica y mental del infan-
te, pudieran ser los miis indicados para estimular ¢l desarrollo de
sus capacidudes, superar sus deficiencias y motivar su desarrollo in -

tegral.

A efecto de tograr lo anterior, s¢ tomarin como marco de refer-
encia las aportaciones mas significativas que en este sentido han re-
alizado tres investigadores de reconocida solvencia intelectual, que

SO PAUL MUSSEN, JEAN l'l.\(.‘l-jT. ¥ ARNOLD GESELL.

Fl desarrallo de la personalidad de un individuo desde su infan-
¢iit, €5 un proceso permaneite, modulado por una gran variedad de
factores interrelacionados que interactian continuamente v que dan
al ser humano la organizacién duradera de sus predisposiciones, ca -

acteristicas, motivaciones, valores v formas de ajustarse al medio

th



ambiente, dotindolo asi de una actitud caracteristica ante la vida, es

decir, su persomalidad propia.

Del gran niimero de factores que influyen en el desarrollo de [

personalidad, cuatro resultan de importancia fundamental:

¢« BIOLOGICO.

o PERTENENCIA A UN GRUPO CULTURAL.
e EXPERIENCIA CON OTRAS PERSONAS.
o LESTIMULOS DIRECTOS.

Auvnque pudiera pensarse que estos factores son independientes,
en realidad operan, actian y afeetan concurrentemente al desarrollo
de Ia personalidad, por lo que resulta dificil separar los efectos de |

uno de cllos de los producidos por los otros.

[.1.1. FACTORES BIOLOGICOS.

La personalidad del individuo se ve claramente influida por este
tipo de factores, entre los que se encuentran: La dotacién genética, ¢l
temperamento y apariencia fisica, asi como ¢l estado general de su-

lud del individuo,

0



Es imposible separar las influencias hereditarias de tas ambien-
tales, debido a que cada una de las caracteristicas de personalidad es
producto de interacciones complejas entre potencialidudes gendti -
mente determinadas y fuerzas ambientales. No obstante lo anterior,
es importante mencionar que la herencia genética, desde el inicio de
la vida del individuo, lo provee de cierta predisposicién, de nlgunas
aptitudes potenciales asi como de un grado de inteligencia;  es por
cllo que desde temprana infancia algunos ninos se muestran .nlzis 0
menos reeeplivos que otroes, mis hibiles en algunos uspucm:'. asi co-

mo con indices de inteligencin sobresalientes.

Cabe mencionar que estos aspectos gendticos podrin ser mini-
mizados o aumentados en el ser bumaano por la influencia directa que
el medio ambicnte cjerza sobre éste. Un ejemplo de los anterior, es el
hecho de que un nino que muestra inclinacion y habilidad innata pa-~
ra dibujar, y éste ¢s retronlimentado y motivado por sus padres pzlr:l'
el cultivo de dicha habilidad, muy probablemente pueda llegar a ser

un adulto satisfecho y sobresaliente en ese aspecto.

La apariencia fisica, que es otro factor bioldgice mencionado an-
teriormente, cuyo origen ¢s definitivamente gendtico, puede cjercer
un efecto indirecto sobre 1a personalidad del individuo y la confianza
en si mismo. Asi pues, la belleza, la fealdad y In constitucion corporal
son-aspectos de alguna manera determinantes para (ue éste seq

aceptado o rechazado por su grupe social, En ocasienes una persona



que es fisicamente atractiva aleanza metas o posiciones que en otras -
condicioiies no_poedria haber logrado y por ¢l contrario hay quien sc
siente profundamente infeliz, timido o apartado debido a su fealdad
o deformidad. Desde luego que estos efectos pueden ser exagerados o
mitigados como resultado de sus relaciones hogarenas, las cuales
pueden ser determinantes para dotarlo de seguridad ¢ independencia

0 en su caso de inseguridad y dependencia.

Por adltimo, ¢l estado de salud de un infante puede ser determi-
nante en ¢l desarrotlo de los rasgos de personatidad del mismao, ya
que un niio que tiene por gjemplo, problemas de ghindula tivoides
excesivamente activa podria ser hiperactivo, excitable, brusco v ner-

vioso; un nino asmiitico muy probablemente tendri un trato diferen-

te por sus padres a aquel que recibiria si fuesc un nifo sano.

En conclusion, "lus caracteristicas fisicas de un nino pueden
afectar su coneepeidn del ambiente social, de Ias expectativas de los
demas y de sus reacciones. A su vez, todo ésto puede afectar ai desa-

rrollo de Lu personalidad del nifg"

M Aussen, P E




[.L2. FACTORES DE PERTENENCIA A UN GRUPO CULTURAL.

Ll ser humano, desde su nacimiento, pertenece a un grupo socink
determinadao, sus primeras experiencias del mundo se dan en su am-
hiente sociat ¥ cada sociedad tiene su propia cultura distintiva yue
moldea af individuo conciente o inconcientemente para darle caracte-
risticas especificas preestablecidas por ese grupo social, como son los
conocimientos, los sentimicntos, las actitudes, fos valores, metas ¢
ideales, manteniendo consmnlcmémc‘p'rL“sibnud;) al individuo para
seguir ciertos patrones de comportamicnto gue cada cultura espera
de sus miembros, "Desde luego, las formas que cada cuitura tiene pa-
riananejar 1a crianza de los nifos ticnren una meta especifica: Facili-
tar 1o adquisicion  de i);ierIICs culturalmente aprobades de
caracteristica de fa personalidad, motivaciones, actitudes, y valores,
en otras palabras, producir individuos con estructuras de personali-
dad que se ajusten a la cuftura y ayuden a mantenerta”, ), Be esta.
manera los individuos adquieren los patrones conductuales que sa-
tisfacen las expectativas que sus grupos sociales, ¢tnicos y religiosos,
ticnen de eHos. Lstos patrones, a pesar-de fas caracteristica heredita-
rias del individuo pueden formar personas competitivas o cooperati-
vas, agresivas o apacibles, honestas o deshonestas, vegetarianas o
carnivoras, cte., en otras palabras criar individuos con personalidad

conveniente para cada cultura.

2 Mussen, ihidem. [N



Otro factor importante s que en diferentes culturas las tareas
designadas tanto para hombres como para mujeres estin tipificadas
en funceién del sexo del individuo, lo cual es aprendido por el nifo a
través de imitacion, "No existe una base biolégica para muchos pa-
tranes estandar o estercotipados de las caracteristicas "masculinas”
o "femeninas”; no es designio de [a naturaleza que lus mujeres sean
pasivas, dependientes ¥ no competitivas, ni que se aminore su poten-

cinl intelectual ¥ se dediquen exclusivamente al hogar y o a familia”. )

- La situacion ccondmica del grupo social al que pertencce un ni-
o es tambicn importante para ¢l desarrollo de su persomalidad, Ge-
neralmente las familias de clase media que tienen sus necesidades
hisicas cubiertas, motivan at nino a obtener su realizacion educativa -
con interés ¥y atencién en las actividades escolares asignadas a sus
hijos, en tanto que las familias de nivel ceondmico bajo estdn tan
prescupadas por obtener la satisfaceion de sus necesidades elemen- )
tales, que dejan en segundo término la motivacion educativa hacia
sus hijos, introvectandoles tal vez inconcientemente espectativas muy

pohres en cuanto a su desarrollo educativo v profesional,

£ Mussen, Ihidem, pat



LE3.EXPERIENCIA CON OTRAS PERSONAS.

Las primeras experiencias sociales que tiene ¢l niito son las que
su failia fe proporciona, en primera instancia la relacion madre-hi-
jo, la cual generilmente constituye los antecedentes de tas relaciones

sociales posteriores. La madre como es natural, satisface las prime-

ras necesidades del nifo como son: El hambre, el dolor, el sueno, ete.,
yde la manera en o que ésta atienda o esas necesidades va a depen-
der el tipo de respuestas posteriores a diferentes estimulos. Una ma-
dre que atiende a su hijo de manera cordial, amorosa y eficiente, va a
lograr ¢n ¢l nife "apego” hacia ella, en eambio una madre que lo
aticnde tardiamente, con poca paciencia y con disgusto provocari en
¢l nifno cierto distnnci;.lmionto v falta de seguridad del mundo que lo

rodea.

El "apego” se refiere o una relacién duradern entre el infante y -
la persona que lo atiende; por lo general, la madre, y ésta a su vez
preferida por el nifio nuis que las otras personas que lo rodean. Una
fuerte refacion de "upego” con Ia madre durante los primeros aios de
su vida produce efectos muy positivos en lo que a desarrollo se refic-
re, ya que las consecuencias de una fafta de "apego", por el contrario

podrian producir afecciones a largo plazo.

En un estudio realizado en 1rin, se demostrd que bebés que fue-
ron atendidos en un orfanitorio marginado de mancra impersonal,

sin juguctes y disfrutando de pocas oportunidades de realizar pricti-



cas motrices, fueron comparados con otroes bebés de otro ortanatorio
miis estimulante, en donde recibinn atencién mas pérsonal, teniendo
juguetes ¥ disfrutando de la aportunidad de practicar actividades
motoras, resultaron éstos altimos en diferentes prucbas consider-
ublemente mis felices desde el punto de vista emocional y ¢n su se-
gundo ano de vida estaban mis adelantados cn sus capacidades

muotoras,

Asi como ¢s importante en las primeras experiencias del nino el
"apego”, cuanto nuis aumenta esta importancia durante los primeros
anos del Infante, usi como ¢n todas sus fases de desarrollo.

Durante los primeros anos de vida del nifio empiczan a surgir
en él diferentes destrezas cognoscitivas, motrices y de lingiristica que
son importantes. Aumenta de manera significativa la comprension
del mundo que lo rodea mejorando la capacidad de pensar y resolver '
problemas. Si los padres estimulan estas nuevas capacidades, enton-
ces el nifto podri sentirse nuis capaz, independiente y dispuesto a co-
nocer todo lo que ¢! medio le proporcibnn. Por otro lado, los padres
que restringen estas capacidades, pueden inhibir sus tendencias in-
vestigadoras, coartando el desarrollo de motivaciones asi como la au-
tonomia. Un cjemplo de esto son aquellos padres sobreprotectores
que courtan la libertad del nifo estando al pendiente de lo que ellos

consideran necesario ¥ por esta razén no dejan al nino, ni desarro-



Harse y mucho menos investigar ni pensar por si solos, resultando de

esto, nifos sumisos, incapaces, temerosos del mundo que los rodea,

Cuando tos niios entran a la eseueln dificren en las capacidades
de maduracion, de inteligencia y en muchos otros aspectos de acuer-
do al tipo de motivacion recibida en sus hogares, [y motivacion para

la realizacion aparece como factor estable de la personalidad,

"La cordialidad, el apoyo y cf carino de los padres son antece-
dentes criticos de la madurez, independencia contianza en si mismos,
competencin y responsabilidad de los niios. Pero ¢ amor ¥ ¢l apoyo
no hastan para asegurar el desarrollo.de estas earacteristicas. Otros
requisitos previos son la comunicacién adecuada entre padres e hi-
Josy el uso de la razon y no del castigo para obtener el cumpfimiento:
¢l respeto de los padres por i autonomia del nifo; el estimulo de ia
independencia, la individualidad y la responsabilidad; asi como el ‘
control relativiimente firme y demandas apremiantes para observar

N o (4
un compaortamicnto maduro”, )

Si existe dentro de las relaciones familiares cordialidad, amor ¥
apoyo duarin como resultado antecedentes criticos de madurez, inde-
pendencia ¥ confianza por parte de los infantes, un hogar que se ma -
nifiesta agresivo, dari como resultado nifios agresivos ya que ¢l nino

aprende por imitacidén; por ¢jemplo una niita que se comporta de ma-

5 Nussen, Plidem. pot



nera ordeitada, cuyas posturas, formas de moverse, y la manera de
expresarse, son generaimente duplicado de su madre y no porque Ia
madres quicra ensenarla, ni tampoco que la nina quiery aprender si-

110 gue en estos casos entra en juego ¢l proceso de identificacién,

Los ntinos sc identifican con sus padres y empiezan a imitarlos.
La identificacion es un mecanismo fundamental del desarrollo de Ia
personalidad y de la socializacion, Es normal que los infantes co-
miencen a identificarse con los padres de su mismo sexo, y adquicren
actitudes , posiciones, tabies, creencias que son ¢stimuladas por los
mismos padres, de ahi que a los nifios hombres les comieneen a gus-
tar por ¢jemplo los coches, lus herramientas, ¢l fut hol, y a fas ninas
o st vez les atrae jugar a la mama con su munecas, los quehaceres

domdésticos, cuidar meticulosamente su arreglo personal, ete.

La identificacion comienza desde muy temprana edad y quiza
dura casi toda la vida, pero a medida que los nifos crecen, sus mode-
los de identificacion van variando. siendo éstos estimulados ahora
por grupos sociitles mias amplios como lo son, la relacion que nace
después con sus compaieros, maestros, héroes de ficcion de la televi-
sién, cte., que de alguna manera modulan sus comportamientos y ca-
racteristicas, siendo la personmalidad al final de cuentas una
derivacion de muchas identificaciones, de caracteristicas de padres y
de ideas de otras personas diversus con las que el niito va teniendo

contacto durante todo su desarrollo.



El estudio del desarrollo de la personalidad se torna importante
pucsto que muchas veees nos sirve de referencia cuando intentamos
entender ¢l porqué de eiertas actitudes de tos individuos ya que fa ex-
plicacién de éstos generalmente las encontriamos en ¢l inicio de su vi-

da o en el desarrollo de sus experiencias.

I.1.4. ESTIMULOS DIRECTOS.

Son muchas variables situacionales generadas de estimulos di-
rectos que en un momento dado van a modificar las caracteristicas
|ﬁc(lomimmtcs de I personalidad de un individuo de manera transi-
tori. Por cjemplo un ser humano con caracteristica de ecuanimidad
puede resultar sumamente alterado ante situaciones (Iil'c'rcntes i las
cotidiunas como un temblor, un accidente, un incendio, cte., ya que
ante estas contingencias podria desatar en su interior un cuadro de
pinico y poca estabilidad emocional, ¢n el caso de los nifos ésto pue-
de ocurrir de igual manera ante esos acontecimientos o hasta por ha-

ber roto un jugucete ajeno.

’or otro lado, sucede de igunl manera el caso del éxito y del fra-
ciso, ya que el hecho de sentirse exitoso o fracasado definitivamente
genera diferentes tipos de reacciones que éstas pueden ser en su caso
de scentimientos de satisfaccion, orgutlo y reconocimiento o por el
contrario sentimientos de infelicidad, de inconformidad ¥ tal vez de

aislmmicnto,



Todas estas variables entre otras también van a ser moduladas
en forma muy importante por los estades de d@nimo ya yue depende
de éstos, of como se pueda reaccionar y asimilar los resuitados de

una experiencia positiva o negativa,

Entre las variables antes mencionadas vamos a encontrar también
el sentimiento de frustracién, que generalmente genera agresion. Asi
pues una persona que no logra aleanzar sus objetivos por ella estableci-
dos, se¢ convierte en una persona agresiva, lo cual desde luego también
sucede con los ninos, La agresion, claro esta, puede ser producto de
otros estimulos directos, entre cllos estin los que el individuo experi-
menta en su vida diaria ya sen en su propia familia, en la calle o en los
programas televisivos en donde existan, brutalidad, violencia u otros ti-
pos de hechos que engendran esta clase de actitudes, ya que agresion ge-

nera agresién.

"El encontrarse con situaciones nuevas {en particular las rela-
ciones sociales) pueden conducir o reajustes de fondo y a alteracio-
nes importantes cn Ia personalidad y el comportamicento de los

ninos", %),

(3) Mussen., P den . 103
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1.2 EL DESARROLLO INTELECTUAL, SOCIAL Y AFECTIVO
DEL NINO SEGUN PIAGET,

Ll desarrotlo psicoldgico de un individuo, conforme lo que mani-
fiesta Piaget, es comparable con su crecimiento orginico desde que
nace hasta que lega a su etapa de adulto, es decir, ¢s una evolucion

hacia un estado de equilibrio final.

Lste desarrollo psicolégico incluye desde luego los aspectos de
inteligencia, afectivo y de relaciones sociales, y en comparaciin con el
desarrollo orginico que alcanza su punto de climax y empicza a de-
caer para tender a la vejez, se di solo en algunas facultades mentales
que estin relacionadas con el estado fisico que guardan algunos or-.
ganos del cuerpo, en cambio otras funciones superiores de la inteli-
gencia no solo no deeaen, sino que dan cabida al progreso espiritual

en almas sanas,

El desarrollo mental antes mencionado es en realidad una cons-
truceion continua (ue se va reforzando y adquiriendo mayor solidez
conforme se anaden a esta miis y mejores elementos, los cuales ase-

guran ¢l paso de cualguier estado af nivel mental siguientes,

Esta cunstruceion se comperta como un mecanismo delicado que
presenta Iases de ajustamiento en bisqueda del equilibrio, cuyo gra-
do purametrizari Ia flexibilidad y movilidad de las piezas de esta

construccidén,



Lixisten en todas las etapas de Ia vida del individuo maviles de Ia
conducta ¥ del pensamiento que generan mecanismos constantes que
son comunes en todas lus edades, es decir, una necesidad fisiologica,
afectiva, o social desencadenara, de manera regulag, una accion o
conducta tendiente a conseguir la satisfaccion de esa necesidad; esta
conducta variara dependiendo del grado de desarrollo intelectual de
aquet que siente la necesidad, asi pucs por ejemplo, un bebé que ticne
hambre Hora instintivamente porque de esa maners manifiesta el de-
sequilibrio cn ¢l que se encuentra y obticne Ia satistiiccion de su nece-
sidad, comida. Por otra parte la conducta de un niio de cinco aios
ante esta misma necesidad serid diferente a la del behé ¥y mds adn a

de un adolescente.

En todos los niveles la accion es generada por un problema, una
pregunta, una necesidad ¢ un interés que propicia la pérdida del
equilibrio, mismo que se recupera con la solucién, la respuesta, lasa-
tisfaccién, o el logro del objetivo deseado. No ebstante tanto los mivi-
les de la conducta, como los satisfactores requeridos, estarin rigidos
por el nivel intelectual y la edad del individuo, ya que son estos los
que le dan una forma caracteristica de la organizacién de la activi-
dnd mental propia del nivel al que pertenece, dando asi la diferencia
eatre los comportamientos elementales del recién nacido hasta su vi-

da adulta,

¥ J.



1.2.1 LOSSEIS ESTADIOS DE DESARROLLO.

La organizacion de la actividad mental tiene dos aspectos: Mo-
tor o Intelectual'y Afectivo. Por otro lado, tiene dos dimensiones: In-

dividuai y Social.

Por esta razan, Piaget plantea la importancia de distinguir seis
estadios o perfodos de desarrollo que earacterizan las diferentes for-

mas de organizacion de la actividad mental del individuo.

I LI estadio de los refiejos instintivos, de herencia v las primeras

cmociones.

2. El estadio en donde hacen su aparicién los primeros hibitos

motores, pereepeiones y sentimientos diferenciados.

3. El estadio de In inteligencia sensorio motriz o prictica de las
regulaciones afectivas clementales y de las primeras fijaciones

exteriores de Ja afectividad, ’ .

istos tres estadios comprenden el periodo desde la lactancia
hasta los dos aios; antes de que aparczean el lenguaje v el

pensamicinto propiamente dicho.




4. LI estadio e Ia inteligencia intuitiva, de los sentimientos
interindividuales espontineos y de las relaciones sociales de

sumision al adulto, comprende de los 2 a los 7 aios del nifo,
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. El estadio de las operaciones intelectuales conceretas (aparicion
de Ta logica) vy de los sentimientos morales vy sociales de

cooperacion, comprende de los 7 a los H anos.

6. El estadio de las operaciones intelectuales abstractas, formacion
de personalidad y del ingreso afective e intefectual en la sociedad

de los adultos, comprende la adolescencia.

Cada estadio es caracterizado por una serie de conductas mo-
mentincas que van siendo cambiadas por el desarrolio posterior co-
mo consecuencia de necesidades tendientes a una organizacién y’

equilibrio nuis avanzados.

Todo movimiento, pensamicnto o sentimicnto va u ser la res-
puesta ante una necesidad, ya que ésta existe cuando algo que estii en
nosotros o fuera de nosotros, ya sea fisico o mentai, esti cambiando ¥
requicre de un ajuste de nuestra conducta y esta accién termina en
cuanto fa necesidad esti satisfecha, logrando asi no solo restablecer
el equilibrio sino que éste sea mucho mis estable que cuando apare-
cid el desequilihrio. La repeticion sucesiva de este proceso en todos

los niveles da como resultado el desarrole. Esto cs, tiende a ser un



proceso de asimilacion del mundo exterior, primero y despuds el re-

ujuste de estas experiencias para acomodarlas a los ohjetos externos,
“Hegando finalmente a una adaptacion cada vez mais precisa a lu re-

alidad.

1.2.2 EL PERIODO DE LAS OPERACIONES INTELECTUALES
CONCRETAS.

Tomando to anterior como base y considerando las partes fun-
damentales del estadio de operaciones intelectuales coneretas, que es
en el que se relaciona con el inicio de o escolaridad de los nifios, ob-

Jeto de esta tesis, serid tratado, a continuacion.

La edad de sicte aftos que ¢s en Ja que inicia este estadio y que
uademiis coincide, como ya se dijé con el inicio de la escolaridad del
individuo, se convierte en un monento decisive en cuanto a desarro--
Ho mental se reficre, ya que aqui aparecen formas de organizacion
mental nuevas que reforzarin las de los anterivres estadios y de al-
guma manera iniciardn construcciones nuevas de manera sisteniti-
e,

Una de las caracteristicas de esta edad es Ia adquisicion de algu-
nas capacidades de cooperacion, porque el nifio empieza a distinguir
entre su punto de vista y el de los demiis, logrando coordinarlos, de-
sapareciendo asi el lenguaje egocéntrico; la conducta colectiva de los

ninos de sicte anos muestra una variaciéon notable.



A esta edad los nifnos son capaces de adaptarse al reglamento de
un juégos es decir un juego chisico como el de "Dofa’ Blanca", requic-
ren de la p:lrlicipu‘cidn colectiva y ademiis de [a observancia de sus
reglas como son: La asignacién ordenada de un rol, ia coordinacion
de la cancion propia del juego, fos didlogos y mecinica del mismo,
cte. En cambio un nifio menor a consecuencia de la imitacién trata de
participar ¢n el juego siendo incapaz todavia de respetar reglas y ju-
gindolo sin coordinacidn aiguna, con ¢l anico objetivo de divertirse.
Los niitos de sicte anos presentan un doble adelanto, por un lado
aunque no conozean totalmente las reglas del juego instituyen en for -
ma fija algunas de ellas para lograr ¢l control de unos y otros y de te -
ner una igualdad de posibilidades, ante una tey tnica, y por otro lado
la meta de ganar ya adquicre importancia porque ésto significa obte-
ner ¢l reconocimiento de fos demis, haciéndolo sentir satisfecho v

victorioso.

Asi como los adelantos obtenidos en el aspecto social, el nifio
progresard también individualmente, ya que a partir de los siete u
oche aiios picnsa antes de actuar, es decir, en su interior nace una
discusién consigo mismo como si lo hiciera con un interlocutor, lo-
grando con cllo lo gue amamos la refleccion, que no ¢s mas que unha

conducta social normal pero interiorizada.

El nifve empicza a liberarse del egocentrismo intelectual y sociul

adquiriendo habilidad de nuevas coordinaciones que redituarin en



la inteligencia y la afectividad, ya que se da el inicio de la construc-

cion de la logiea en los que a inteligencia se refiere, siendo ésta la que

le permite coordinar los puntos de vista entre si, de los correspon -

dientes o individuos distintos, ¥ de si mismo. En lo que sc reliere a la
afectividad, el mismo adelanto social ¢ individual engendrara una
moral cooperativa y de autonomia personal como una evoluciin de su
moral intuitiva primitiva, Estos dos nuevoes valores van a estar muy

emparentados ya que son el resultado de una misma conversion.

En lo que respecta al desarroilo del pensamicnto, las ideas fun-
damentales de volumen, peso, tiempo, espacio, velocidad, orden, con-
tinuidad, distancia, longitud, medida, cte., se presentan de manera
intuitiva, limitada y deformada durante la primera infancia, en tanto
que en los niios de siete anos en adelante, va surgiendo un concien -

cia de pensamiento cada vez nuis racional de estas ideas.

Un ejemplo del proceso de racionalizacidn de estas ideas es el si-

guiente:

Si presentamos dos bolas de plastilina del mismo tamaio a ni-
nos de diferentes edades, y delante de ellos se cambia la forma de és -
tas, una con apariencia de una tortilka ¥ la otra con la de una
éillclniclln. ¢l nino de menos de sicte afios pensari que la cantidad, ef
peso ¥ ¢l vilumen de plastilina han variado. Por otro lado, los de sie-

te u ocho afos dirdn que la cantidad de plastilina ¢s la misma, pero



pensarin cn ¢l cambio de otras cualidades; ¢l nifio de nueve anos
aceptarid que cpn el eambio de formas se conserva ¢ mismo peso en
ambas porciones de plastilina, pero no asi el volumen, y asi de mane-

ra sucesiva en cada nivel.

En la edad de sicte anos después de haber sobrepasado la intui-
cion, caracteristica general de la primera infancia, continuari con
pensamiento ulterior que son las operaciones racionales siendo ¢sta
una parte esencial del esarrollo mental, estas operaciones son aplica-
das o realidades muy diversas sunque iguatmente definidas, Existen
operaciones logicas en donde cutran la composicion de un sistema de
conceptos y de clases o de relaciones; operaciones aritméticas, en
donde aparecen la suma, multiplicacion, resta, cte,, ¥y operaciones
geométricas en donde hay secciones v desplazamientos,.operaciones

temporales, mecinicas, fisicas, ete.

Una operacion es desde ¢l punto de vista psicoldgico una accion
cualquiern cuya fuente es motriz, perceptiva o intuitiva, y esa accion
que tiene su punto de partida en las operaciones, tiene como raices
esquemas sensorio motores, experiencias afectivas o mentales, gue
constituyen antes de ser operatorias, la propin materia de la inteli-

aencia sensorio motriz y después de la intuicion.

La intuicién pues se transforma en operacion desde el momento

en que dos acciones del mismo tipo puedan componer una tercera y



que se puedan invertir o ser reversibles, tal es el caso de ka suma logi-
¢a o aritmética. Es decir, se pueden reunir varios factores a una sola
reunion que en su caso es la suma, y esta reunidon pueda ser invertida
o transformada en el caso de lu resta. Esto se forma a través de una
especie de organizacidn total ya que no existe ninguna operacion ais-
lada sino que siempre es constituida en funcion de la totalidad de
operaciones del mismo tipo. Por ejemplo, los ndmeros no aparecen
independientes unos de otros sino que son comprendidos de una su-
cesion ordenada, una operacion logica de tios, hermanos, primos,
ete., 1o va a ser comprendida si no es en base a1 una funcidn de un
conjunto de relaciones andlogas en Ll cual su totalidad es fa relacion
de un sistema de parentesco.

En una relacion de & < v < ¢, que es de seriacion cualitativa, los
ninos podrin distinguir que el elemento s es miis grande que el A pe-
ro, si preguntamos si C es por tanto mis grande o miis pequeito que A
no lo podri deduceir hasta que el nifio sepa construir una serie o esca-
la de signos, lo cual no lo consigue sino hasta los scis o siete anos, ya
que a esta edad descubre el lnil-IO un metodo operatorio en donde bus -
ca primero el clemento mis pequeiio de todes, consiguiendo la cons-
truccion de su serie total, pudiendo intercalar después nuevos
clementos, ¥ vs cuando adquiere la capacidad de hacer el razona-

miento: Sia<uyn<y, por tanto A < C. '



Ahora bien, si las operaciones de seriacidgn son asimitadas a los
siete uiios, en lo que se refiere a longitud o dimensiones dependientes
de fa cantidad de materia. se tiene que esperar hasta los nueve aions
para obtener una serincién andloga de los pesos y hasta doce para

obtener la de lus volumenes.

El encajiamiento de las partes en ¢l todo o inversamente, la ex-
traccion de las partes en funcion del todo, cs el principio par el que

esti regido el sistema esencial de operaciones logicas.

En resumen, "esta estroctura propia de la asimilacion mental de
orden operatorio, asegura al espiritu un equilibrio muy superior al de la
asimilacion intituiva o egocentrica, ya que la reversibilidad adquirida
traduce un equilibrio permanente entre la asimilacion de kas cosas por
el espiritu ¥ {a acomodacion del espiritu a las cosas. De ahi que cuando
se libera de su punto de vista inmediato para "agrupar” las relaciones, ¢l !
espiritu aleanza un estado de cohierencia y de ne-contradiccién paralela
a lo que, en el plano social, representa la cooperacion, que subording ¢l

. : i
¥0 a las leves de la reciprocidad®, ()

Por otro lado, la afectividad sufre también transformaciones pro-
fundas en In segunda infancia. A los sicte anos, la afectividad es carac-
terizada por la aparicion de nuevos sentimientos morales y por la -

organizacion de la voluntad que da como resultado una mejor integra-

e . "
1 Piagen sei




cion del yo ¥ una regulacion mas segura de la vida afectiva, Estos
sentimientos nuevos, que fungen en funcion de fa cimperncién éntre
los nifins ¥ las formas de vida social, consisten en ¢l respeto mutuo,
es decir, ¢l respeto bilateral en donde esta fundada la estima y toda
colaboracion que excluys la autoridad. Esto es, en ctapas anteriores
los nifios toman ¢l respeto como algo que tienen que hacer sin ninguna

explicacion: saben que tienen que respetar a sus padres v adultos
porque asi tiene que ser, siendo ¢ste el respeto uniiateral que
da origen o la moral de sumisién propia de estas etupas previas, ¢n
cambio en la etapa abora analizada, los ninos ya :lccpmh este respe-
te de comiin acuerdo, por ¢jemplo, en un juego existen reglas estable-
cidas que debemos respetar, pero si los ninos quieren establecer una
regla diferente en la cual todos {os integrantes estin de acuerdo, csta

regla se puede considerar como verdadera ya que eomo ellos la esta-

blecieron se sienten obligados de manery solidarix a cumplicla y ¢s

verdaderamente respetada, la regla en un momento diddo obliga en
medida en que ¢l propio yo consciente, de manera antondéma acepta
el acuerdo que lo compromete y éste hace que se den una serie de sen-

timientos morales antes desconocidos.

El sentimiento de justifica, que ¢s uno de los no conocidos ¢n
etapas anteriores, es un producto afective que se torna muy fuerte
entre amigos y marca la pauta en las relaciones entre nifios y aduitos

hasta modificar el mismo trato con los padres,



Al final de la primera infancia, los sentimicntos de honradez,
Justicia y reciprocidad conforman un sistema racional de valoes per-
sonales, los cuales se agrupan de acuerdo a una escala v no a relacio-
nes objetivas, La importancia que el individuo otorga a los valoes de
reciprocidad ¢n esta edad generan los sentimientos interindividua-

les, que o su vez dan lugar a una especie de operaciones.

Durante Ia primera infancia del individuo su vida afectiva pare-
ce intuitiva, generando con ello un alto grado de impulsividad impi-
diendo usi toda organizacién o dircccion de  sentimientos ¥
pensamientos. Una vez organizado lo anterior vemos como se consti-
tuyen regulaciones que llegan a equilihrase sicndo éstas al fin de
cuentas Ia voluntad que es el equivalente afectivo de las operaciones

racionales.

La voluntad es una funcién que aparece tardiamente, tigada al ‘
periodo en que hacen su aparicion los valores morales autonomos de
los que depende. Por otro lado, Ia voluntad es contundida con difern-
tes mecanismos, por 1o que muchos autores la sitdan cn las primeras
fases de desarrollo clementai del sujeto, esto se da como censccuen -
cia de que un acto intencional de la energia que posee un individuo
son interpretados como voluntad v en realidad lo que debe ser toma-

do como voluntad es ka regulacidon de dicha energia.



La voluntad deja de presentarse cuando se tiene ya una inten-
sion firme que ¢s provocada por et deseo de un placer, lo cual respre-
senta una tendencia inferior , en contraposicion con una tendencia
superior, womentineamente mis débil que es el deber. Cuando este
conflicto surge y es la tendencia superior débil la que triunfa, se dice
que se dit un acto de voluntad, ya que ésta corre el riesgo de ser ven -
cida por la inferior, pero al hacerse presente la voluntad, la tenden-

cia superior se torna mis fuerte que la inferior.

Il interés ¢s un regulador sorprendente para gque se den estas
modulaciones de energia, porque basta que une quicra o se interese
en hacer tal o cual actividad de naturaleza superior para que, aun-
que surjan conflictos, se encuentren fuerzas para lograr el objetivo
fijado por as tendencias superiores. I'ero el interés por ser momen-
tinco y depender de la actividad en curso, estid expuesto a desplaza -
mientos frecuentes, es decir, se dd de manera intuitiva, automiitica v -
continua, en cambio la voluntad es una regulacion que se torna re-
versible v por ello ¢s comparada con una operacién, lo cual es natu-
ral dado que la voluntad y las opcruéioncs intelectuales ticnen su
desarrollo en ¢l mismo periodo. De igual forma, los valores morales
se estructuran de manera auténoma al igual que agrupamiento logi-

COS. '



1.3 PERFIL DE CONDUCTA DE LOS NINOS DE SEIS A OCHO
ANOS.

Una vez rebasada la edad de los seis anos, en que generalmente
¢l niflo presenta reacciones imptuosas e impulsivas, adguiere carac-
teristicas de buen oyente y en general apariencia de calma ya que a
esta edad medita y reflexiona, tratando de encontrar la relacién exis-
tente entre sus nucvas experiencias y las ya vividas, alcanzando por

consecuenciin un nivel superior de madurez.

Retomando lo gque Gessell nos dice al respecto, el nifio de esta
edad se muestra mis introvertido que otro de seis aios y tiene perio -
dos de cavilacion con los que logra dar ordenamiente a sus impresio-
nes subjetivas, dando la apariencia a veces de pasar por periodos de
melancolia y descuido.

Es en esta edad en la que el nifio muestra cierto desapego de 1a
madre y se siente mas atraido por otras personas como puede ser el
padre o ln maestra, y en la.que pretende complacer a los demads va
que le empieza a preocupar la opinién de éstos debido a su creciente
interés por la comunidad, razon por la cual se vuelve miis socialy ne-
cesita de la conversacién. No obstante lo anterior, cl nifio también se
encuentra mniy coneentrado en si mismo, aunque también se vuelve
mis consciente de los demis. De igual modo va adquiriendo wmiis y
mis conciencia sobre el tiempo, la hora, las estaciones del afio y ad-

quiere preocupacion por las causas debido a su mas alta capacidad

30



critica, del razenamiento y de reflexién, aunade a lo cual va estable-
ciendo cada vez en forma mas clara la diferencia entre lo bueno y lo

malo, desarrollando con ello un sentido ético y moral,

En esta época de su vida, los cuadros de célera del infante van
desapareciendo y en caso de que las cosas no vayan como el espera en
un juego, por ¢jemplo, mejor se retira aunque genergimente muestra
gran perseverancia y se aferra hasta ganar, logranio cada vez miis
independencia, aunque ¢sta no le permite participar adecuadamente
en juegos que requieran un alto grado de cooperacién, ya que solo
por un lado ha desarrollado capacidades individuales y por otro pre-
senta cambios fuertes de estado de dnimo, décil a veces e imperioso
en otras, mostrando ademds cierto menosprecio por s{ mismo creyen-
do en esta etapa que nadie lo quiere y muestra también una gran vul -

nerabilidad a Ya desaprobacién y susceptibilidad al elogio.

Es a esta edad en que comienza el equilibrio entre las exigencias
de In cultura y sus inclinaciones interiores y es esta una edad en la

que el desarrolio de 1a personalidad es de suma importancia.

1.3.1 RASGOS DE MADUREZ.

Los rasgos de madurez se presentan de forma original en cada
niio ¥ solo se usan para ¢jemplificar, interpretar y considerar el gra-
do de equilibrio alcanzado por el niiio. En forma genérica el nifio de

siete afnos mide mis los riesgos mostrandose prudente y preocupado
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por no cometer errores. Como ya se dijo manifiesta una gran necesi-
dad de hablar con los demis sobre todo si requicre reconciliarse con
ellos, Por otra parte, muestra interés creciente en adquirie habilida -

des fisicus y tiene gran inclinacidn por tocar todo lo que ve. (etapa de

manipulacion).

1.3.2 PERSONALIDAD Y SEXO,

El cuerpo del infante de esta edad empicza a adquirir importan-
cia para ¢l, ya que surge en éste la conciencia de ¢l mismo ¥ comienza

a apenarle mostrarfo a los demiis.,

Por otro lade, se preocupa por sus actos y se queja abundante-
mente si las cosas no resuitan con él espera, calificindo con gran fa-

cilidad de injustos a los demiis aian cuando el no tenga la razén,

1.3.3 RELACIONES INTERPERSONALES.

El orgullo por su hogar y su familia es una caracteristica de los
siete anos, ademas de que le agradan las conversaciones y las visitas
aunque al igual que a lfos scis no exige compania pues ain no ha de-
sarrollado bien sus capacidades para participar en juegos celectivos
muy elaborados. Otra de Ias caracteristicas genéricas del infante, en
esta edad en Jo que a relacion familiar se refiere, ¢s que adopta muy
fifilmente su postura de ftermano mayor protector debido a su senti-

do de prudencin y su conciencia por los demis, no obstante gue yu
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hace discriminaciones al sexo opuesto es decir, le agrada hacer su

grupo de ninos o ninas seglin el caso.

Asi como se ha desavrollado la presente im‘cstigncidn , €5 posi-
bie determinar que el juego y el juguete forman parte fundamental
del desarrollo tisico, intelectual y afectivo ya que desde o primera in-
fancia hasta 1a vida adulta aparcce de diferentes maneras durante
todo ¢l desarrellio de fa vida, los bebds comienzan a jugar con su pro-
pio cuerpo, conocicndo asy las partes de si mismos, después comien-
zan 2 hacer sonidos, se rien, grita, que también son una forma de
juego. Cuando su eapacidad motriz sc los permite empezarin a utili-
zar cosas diferentes a su cuerpo y las usariin comeo juguete, es decir,
en esta edad podrian asir sonajas, muiecos que se puedan chupar o
meorder, cte., cuando Jos nifos se van desarrollando en todos sus as-
pectos jugarin de forma diferente y con objetos tambicn distintos
que e dardan satisfacciones a sus necesidades dependiendo de sus

edades.

Los juegos y juguctes por tanto, servirin de medio, para propor-
cionarles la satisfaccién de descubrir, conocer, crear, imaginar y dar
rienda suelta a su libertad, resultando una manera en la cual el nino
por medio de repeticion e imitacion aprenderi a conocerse, conocer
su medio ambiente, de socializarse y aumentar su capacidad de abs-

traceién, auditiva, visual, motriz, mental, etc.
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El juguete, por ser algo importante para nuestro medio, ha teni-
do adelantos industriales muy significatives ya que ahora existe una

gran gama de ellos con un sinndmero de colores, materiales, e ideas

que haeen al jugoete algo que existe dentro de fos hogares de manera
imprescindibie. Ahora bien, debemos como padres, maestros, y edu-
cadores conocer ¢l desarrollo de la personalidad ¢l nifio con todos
sus bemoles y poder asi proporcionarles & los infantes juguetes que
en lugar de hacerlos pasivos y agresivos, desarrollen de manera na-
tural ¥ educativiy, su vida v gue logren una maduracién integral de

magera sana,

Por complementarse de manera significativa ¢l juego y ¢l apren -
dizaje, el estudio del primero es ¢l motivo fundamental de esta inves -
tigacion por lo que serd anatizado con detadle en el siguiente capitulo,
para lo cual serin mencionadas algunas teorias importantes que han

realizado alpunos uutores en este aspecto.



CAPITULO 11,

IMPORTANCIA-DEL JUEGO EN EL APRENDIZAJE. |



21, LA IMPORTANCIA DEL JUEGO.

La pedagogia no puede pasar por alto ¢l jucgo en los ninos que a
fo largo de fa historia ha sido valorado de diferentes maneras pero
en realidad lo que se busea es descubrir que puede aportar el juego

para ¢l nifio ¢en desarrollo, ademiis de ba diversion que éste adquiere

Jugando.

El juego es ol medio en el que ¢l infante se enfrenta con aguello
que la vida le impone a cada ser humano, siendo sus caracteristicas:
La accion que va de acuerdo con sus propias necesidades, of desplie -
gue de injcintiva, ka continua basqueda de soluciones novedosas y ¢l
desarrollo de la actividad creadora. Los nifos por medio del juego
aprenden muchas actividades que mediante el ejercicio v repeticién
logran perfeccionar, Jugar y aprender son aspectos inseparables. Si
los nifios son provistos de juegos de su agrado ¥ ademis se reconnecv
que ¢l aprendizaje es necesario para lograr el éxito, entonces habri

disposicion para aprender jugando.

El juego es una actividad indispensable para ¢l nifo, ¥a que
constituye la parte principal de su vida, ¢s por esto que se reconoce a
la infancia como la edad del juego; un nifio que no juega o que juega
sin entusiasmo realmente debe preocupar a los padres ya que segura-

mente este nine tienen problemas que pueden ser fisicos emocionales

o de salud.
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El juego fecundo que se desarrolla en la ninez ¢s sin duda, una

hase para una vida futura sana, exitosa y plena.

Por esta razén, el jucgo no debe ser subestimado, ya que cn lo
que i desarrollo de la personalidad se refiere todo lo que aprenden
los ninos, por medio del juego, al igual que los conocimientos y habi-

lidades que desarrollan, luego lo transficren a la vida.

Los adultos son en vcasiones los que cometen el error de subes-
timar ¢l valor del juego en ¢l desrrolle infantil, porque éste no ofrece
ninguna utilidad tangible, apareciendo como un quehacer inatil y

obligan en algunas ocasiones al niio a dedicarse a actividades “iti-

les”, lo cual consiste en alguna tarea que no ¢s adecuada a su edad

dando como resultado un'comportamiento que no corresponde 2 su

arado de maduracion.

La buena disposiciiton del adulto ante el juego, dando el valor
justo a este hiecho, ¢s una de las condiciones mais revelantes para que
los nifos puedan aprovechar al miiximo todos fos beneficios que el

juego trae consigo.

La ayuda que a este respecto debemos brindarles es ta de guiar
su juego mediante ofrecimientos de aprendizaje ¢ incentivos para que

ellos lo aprovechen,



s importante recalcar que el nifo solo inicia un juego si ulgo dife-
rente despierta su interés, lo cual demuestra que las actividades hidicas

¥ por ende; ¢l

le sirven para proporcionarle nuevos conacimientos
aprendizaje, sin eimbargo un juego muy unvcdosc-) en extremo en muchas
ocasiones puede dejar al nino perplejo desilusionando a los adultos que
esperan que los ninos hubiesen reaccionado de manera mds efusiva, de
ahf surge la necesidad de que los juegos sean ereados para cada edad

especifica para que estén dentro de sus posibitidades de comprension.

“Si es condicidn indispensable para que ol juego pueda seguir su
curso quce ¢l nino sc enfrente con cosas nuevas para ¢! y aprenda a do-
nﬁimrlas, entonces podemos decir que todo juego ¢s siempre un apren-
dizaje. Sin eibargo las posibilidades de aprender que tienen los nifos
dependen de las oportunidades de aprender jugando que se les ofrez-

can". .

2.L1 LAS LIMITACIONES DEL JUEGO.

Desde un punto de vista prictico ¢l juego puede aparecer como
incomprensible aunque éste cumpla con una gran cantidad de fines.
Como se dijo anteriormente, jugande, ¢l infante ¢jercita su agilidad fi-
sica, sus sentidos, sus representaciones ¥ sus pensamientos. En ocasio-
nes por medio del juego encuentra satisfacciones momentineas de lo

yue ia vida le niega, pero el juego no siempre persigue un fin prictico.

M Herzer, ELjuugo v fos jugustes. p, 10



Como limitante del juego es importante recalcar primero que si
se quiere utilizar el juego con fines exclusivamente educativos, sin

darie ¢l togue de diversion entonces este resultar:i efimero.

EEn segunda instancia, puede suceder que el resultado tanto en
tiempo camo esfuerzo dedicado il juego no sea proporcional, ya gque a
veces ¢l camino al éxito no siempre es el mis corto, sino que eligen ¢l
mis large y complicado, lo cual para el adulte es incompreunsible ya
que éste esta acostumbrado y tiene In madurez necesaria para resol-
ver cualquicer tipo de problema de manera ripida y prictica, pero al
ninto le servird de poco que ¢l adulto le muestre como hacerlo, por
ejemplo si el alumno le muestra al nifto como apilar cubos para lo-
arar una construceién firme, es menos valioso que si dejamos que ¢l
nifno intente hacer I misma construccién sobre una pelota, lo cual
intentard hasta convencerse por si mismo de que esto es imposible v
lo intentari sobre otra base hasta que logre por fin su cometido, asi
estard aprendiendo por su propia experiencia.

Derrochar fuerza, tiempo, materiales, ete., es parte del juego que
los llevari al final al aprendizaje. Lo que al principio como-educado-
res nos pucda parecer sin sentido, puede ser algo muy valioso para el
nifto, por lo que debemos intervenir en el juego de manera cautelosa

¥ prudente.
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2.1.2 LA LIBERTAD DEL JUEGO,

La libertad es para el nifio que juega, gran sensacion de vitali-
dad, lo cual se contrapone con lo que nos exije ¢l trabajo. El nifio se
deja Hevar por su propia necesidad, en cambio ¢l hombre que trabaja
obedece a una necesidad impuesta, ademas el nifio puede derrochar
su energia y su tiempo y en el caso del trabajo no, ya que éste nos exi -
Jjeun objetive directo hacia un fin inmediato y el otro es carente de fi-
nalidad vtilitaria, por eso es que los nifos distrutan descubriendo las
cualidades de las cosas que los adultos no se detienen ni siquiera a
valorar.

Tener la libertad de elegir la actividad a la que uno se quiere de -
dicar puede poner en accién todas las fuerzas que uno posee y por su-
pucsto el juego no exige un éxito inmediato que nos dé una utilidad
evidente. nos da la posibitidad de elegiv caminos nuevos atn cuando
el desenlance se vuelva incierto, pero esto nos dari fuerzas producti-
as y ereativas. El juego ofrece al ser humano la posibilidad de evolu-

cionar con libertad,

Dar la libertad al nifio para elegir el camino a seguir para resol-
ver un problema que se le presenta al estar jugando, es a veces dificil
para ¢l adulto debido a las propias limitaciones de éste generadas
por sus expericencias y vivencias, que o predisponen a rechazar que
existen diferentes caminos para resolver ¢l problema de manera ori-

ginal v simple lo cual generalmente se da de forma natural ¢n los ni-
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nos. Esta misma situacién puede darse en ocasiones debido a que los
adultos subestiman Ias capacidades de los nifios, sin considerar que
dejiindolos en libertad los niftos pueden aportar soluciones simples a

grandes problemas.

2.1.3 EL JUEGO COMO INSTRUMENTO PARA ENFRENTAR EL
MEDIO.

Durante toda Ia vida del ser hemano se requiere del juego, aunque
cadfa vez con menors primacia, en la primera infancia el juego forma lo
n;uis importante de su vida, ¢n la pq;uI eseolar no ¢s tan intenso como en
Ia primera infancia debido a (|ﬁc ¢l nifo se ve obligado a realizar otras
actividades, y en la edad adulta conserva su lugar en [a vida sana de és-
te ya que ¢l juego es una de las '.formns basicas cn que se verifica el en-

frentamiento del ser humano con su medio,

El nito por medio del juego pucde crear con su inmaginacién cosas
que el medio le proporciona o le niega, es decir ¢éste puede verse dentro
de su misma casa en una playa en donde la alfombra es el mar, la arena
es el piso, la mam: la persona que tripula el barco, cte., y de igual mane-
ra se puede imaginar de doctor, de madre de familia y escenificar la
mismst muerte, todo esto es una manera de enfrentarse con la realida.,
Es decir, el niito imita las experiencias de su propio medio, sean estos
los acontecimientos exteriores o los quehaceres de los adultos, repre-

sentando roles que son propios de la vida humana.
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PPor otro lado, Ja actitud {ntima que se adopta para realizar cual-
quier accidn va a ser determinante. Seri diferente la actitud deuna
[)L'l;suun que pesea los domingos con ¢l fin de desecansar o liberar ten -
siones o la de aguel que pesea para ganarse la vida, ya que el primero
escogio de manera libre esa actividad y Ia puede dejar cuando quicrn
{por tanto jucgo} v ¢l segundo tiene una tarca ohjetivamente obliga-
toria {trabajo).

La ocupacidn destinada en los momentos de ocio es en Gltima
instancin, juego porque se realiza con libertad, siendo una manera de
alivine las tensiones que produce ¢} trabajo. De igual manera este fe-
nomeno se di en Jos ninos ya que cuando ellos sienten que Ia activi-
dad a realizar es obligada entonces la actitud hacia ésta puede ser
negativa pero cuando lo hacen por medio del juego su actitud se tor -
na muy diferente. Por ejemplo, Ia nifa que empieza a aprender a feer
y a escribir se muestra cansada y aburrida con Ias tareas que tienen
que realizar para lograrlo, pero si se trata de jugar a ln maestra por
ejemplo, entonces se muestra dispucsta, alegre de desempenar el pa-
pel ¥ puede hacer el mismo del tipo de tareas que le dejan en {a es-

cuela, con una actitud completamente positiva,



2.2 EL JUEGO SIMBOLICO.

El pensamiento preconceptual es el resuitado del equilibrio en-

tre asimilacion y la acomodacion, el juego y Ia imitaciéon revelan ¢l

predominio de una o de otra.

Tanto en la inteligencia sensoriomotriz, como en los preconcep-
tos, en el punsmniénto intuitivo y en el pensamiento operativo, vemos
como se dasarrollan una serie de adaptaciones sucesivas y frecuentes
al ambicate, sin embargo cuando un nifo en el periodo preconceptu-
ral no puede entender una experiencia nueva, la asimifa a la fanta-
sia, sin acomodarla o acomodandoin a modelos por medio de Ia
imitacion, ¢l dibujo, etc. Sin haberlos asimilndo de inmediato. Pero n‘
medida que el nino crece y pasi a los estadios siguientes, aumenta
capacidad de adaptarse al medio mientras que el juego simholico y la

imitacién sc presentan con menos frecuencia,

Piaget habla sobre el juego como algo msis que una preparacion
para las actividades del adulto y considera que los juegos reproducen
lo que al nifo le ha impresionadoe evocande lo que Ie ha agradado o
hien con el fin de poder manejar los conceptos v teorias de Piaget, se
hablari en seguida del juego simbdlico mis detaliadamente, y de las

categorias en las que este autor divide al juego.
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El juego simbolico se da cuando por medio de un signilicante se
representa algo, pero cuando se ocupa de fas funciones de dos signifi-
cantes individuales y relacionadas entre si, se denomina simidtica,
finicidn que presenta en los ninos al final del periodo scnsoriomotor,
¥ es durante ¢l transcurso de su segundo afto de edad cuando se pue-
den distinguir cinco conductas, que suponen el cmpleo de significan-
tes individuales o diferenciados que son:

L). INETACION DIFERIDA.
2). JUEGO SIMBOLICO.
). EL DIBUJO.

4. IMAGEN MENTAL.

5). EL LENGUAJE,

1) LA IMITACION DIFERIDA.

Es una conducta de imitacién que se dii primero en presencia del
modelo ¥ posteriormente se dd en ausencia de éste, hecho al que

esta conducta debe su nombre.
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2)

3)

EL JUEGO SIMBOLEICO,

Generulmente, el niio requiere de un medio propic para poder
expresar lo que siente o desea, ¢sto es, un sistema de significantes

construidos por él y adaptables a sus anbelos.

EL DIBUJO.

El papel del dibujo en ¢l juego de un nifio es el de intermediario
entre ¢l juego y la imagen mental, en sus inicios no se da en forma
imitativa sino como un juego de efercicio, porque ¢l nifo dibuja
desordenadamente, posteriormente vay adquiriendo
caracteristicas imitativas mds proximas a la realidad, este

realismo para por diferentes conductas:

* REALISMO FORTUITO. trazos mis hechos y cuyo significado -

se descubre después,

* REALISMO FRUSTRADO. En donde los objetos no estin
coordinados en todo debido a la incpacidad sintética del

individuo.

* REALISMO INTELECTUAL. En donde se dan los atributes

conceptuales sin perspectivas visuales.

* REALISMOQ VISUAL. Se da a los ocho o nueve ailos, donde el

dibujo representa lo que es visible.
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4) IMAGEN MENTAL.

Es una parte del pensamiento, que permite asociar sensaciones e
imagenes, ya que es una prolongacién de las percepciones, es decir,
es una copia activa de las percepciones proporcienada por una
imitacién interiorizada es éstas. Este tipo de conducta no existe en el
periodo sensomotor ya que aparece cuando se dd la funcién
semidtica, ya que genéticamente hablando se considera que no hay
ptrocedencia directa de las imagenes mentales con la percepcién,
puesto que si la imagen se presentara sin mis, entonces Ia

precepcion deberia aparecer desde el nacimiento, lo cual no ocurre.

Esta conducta es ademds en el pensamiento un auxiliar simbélico,
complementario del lenguaje. Existen dos categorias de imagen, la
imagen reproductora que evoca especticulos ya conocides y
percibidos anteiormente, y la imagen anticipadora que repreduce

movimientos o transformaciones y sus resultados sin haberlos
(%)

conocido.
La imagen tiene tres caracteristicas:

*  ESTATICA.

° CINETICA Y DE TRANSFORMACION.
¢ LENGUAJE.

W) Gurcia Gonziles. Piaget, p. 50
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La estitica aparece a nivel preoperatorio, ya que las imagenes

mentales del ifios son casi estiticas y tienen diﬁcdlladvsistem{stica

para producir movimientos o transformaciones,

Las caracterisitcas cinética y de transofrmacién son propias dé B
imagen anticipadora; las cieticas son aquellas en donde existen
cambios y movilidad y las de tansformacién son aquellas que
implican un cambio de forma. Las imsdgenes con estas
caracteristicas se dan después de los siete u ocho afos y son

imagenes propiamente mentales, por 1o que al ser interiores, son

" dificiles de alcanzar. Este tipo de caracteriticas se dan debido n

las anticipaciones apoyadas en la comprensién operatoria, esto es
a un nivel de operaciones concretas. Dentro de las imngénes
anticipadoras y operaciones, el niio tiene que predecir de alguna
manera lo que va a suceder después de una determinada
situacién, lo que significa que debera utilizar su imaginacién para

encontrar los resultados de las transformaciones.

Dentro de la funcién semidtica es la evocaciéon verbal de los

acontecimientos.

Es importante recalcar que ni la imitacién el juego, el dibujo, la
imagen, ctc,, se desarrollan sin fa ayuda permancote de Ia

estructuracion propia de la inteligencia.
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2.2.1 CATEGORIAS DEL JUEGO.

Al no poder clasificar los juegos, por su mévil o por su orilgen,
Piaget determiné hacerlo dependiendo dé ld estructura de cada jue-
go, del grado de complejidad mental de cada uno de ellos, desde el
juego sensomotor basico hasta el juego social superior, clasificindolo

como sigue: El juego de ejercicio, el simdlico y el de reglas.

a) JUEGO DE EJERCICIO.

. Cuando el nifo logra disociar la asimilacién de la acomodaciény
posteriormente repite conductas sin esfuerzo alguno por
aprender sino por el simple placer, de someter el universo a su
poderio y capacidades, e¢s entonces cuando la asimilacién
subordina a la acomodacién, dando como resultado el juego de
ejercicio, el cual caracteriza al periodo sensoro-motor yia que no
requiere utilizar el pensamiento. El egocentrismo es
caracteristica fundamental de este perfodo debido a que la
intencién de la actividad del sujeto de jugar por placer deforma la
realidad.

Estos juegos de ejercicio no tienen ninguna regla en particular
sino que como su nombre lo indica son simple ejercicios en los
que se ponen en prictica conductas sin modificar sus estructura y
sin otro objetivo que ¢l placer, estos juegos generalmente son
acompaiiados con la mimica de sonrisas, sin buscar ningin
resultado.
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-

A pesar de que estos juegos de ejercicio son propios en los dos
primeros aftos de vida del individuo, se pueden presentar durante
toda la infancia, sobre todo en aquellos momentos en que se
adquiere un nuevo poder, lo cual no significa que esto se
prolongue de manera indefinida, ya que con el desarrollo y
surgimiento del lenguaje la frecuencia de los juegos de ejercicio

tienden a desaparecer.

JUEGOS SIMBOLICOS.

Este juego de di al final de periodo sensomotor, con 1a aparicidn
del lenguaje y ésto es porque es entonces cuando el nifio es capaz
de atribuir significado a los objetos o palabras que son parte el
lenguaje, el cual es un conjunto de simbolos o de significantes
individuales que permiten el desarrollo del pensamiento del nifo.
El lenguaje es el prototipo del sistema de significantes distintos,
ya que en la conducta verbal, el significante esti compuesto por lo

signos colectivos que en este caso son las palabras.

En todo acto de pensamiento verbal, y de conceptos cxiste una
representiacion visual o de imagen que da al individuo la posibilidad
de asimilar por si mismo la idea general comiin a todos, entre mis se
remonta al pasado mis grande es la representacién visual y del

pensamiento intuitivo,

Al inicio del segundo aite de vida del individuo, Piaget distingue los

Jjuegos del "como si', como caracteristicas del simbolo ludico en




contraposicién de los juegos motrices, por lo que la funcion del
Jjuego ludico o simbolico distorciona la realidad adaptindola a
complacer la fantasia del nifo, el simbolo ludico es una
caracteristica ¢l esarrolio de la inteligencia adaptada, es el
apogeo del juego infantil, ya que el infante cs obligado a
adaptarse a un mundo social de mayores cuyos intereses y reglas
siguen siendo ajenas a éstos y a un mundo fisico que todavia no

comprenden ni manejan,

"El juego simbélico, segin Piaget, deriva esencialmente de In
estructura del pensamiento del nifo, es pensamienteo egocentrico en
su estado puro. Su solo objeto s la libre y desenhibida satisfaccion
det yo, en un periodo de la vida del niiio en el que miis la necesita; es-
ademis una asimilacién funcional que permite al sujeto consolidar

sus poderes senso-motores e intelectuales. ®

¢) JUEGOS DE REGLAS.

El juege simbdélico empieza a perder importancia y se torna
mucho mis ordenado como es el caso del juege de reglas lo cual se
presenta durante la mitad del periodo preoperacional, ya que es
en este momento cuande el nifno perfecciona sus habilidades de
lenguaje y‘sale del munde egocéntrico en el cual se hallaba. El
nifo en este periodo comienza a percibir de que modo los

acontecimientos se suceden unos a otros, en el tiempo y en el

) Garcia Gonzdlez. Ihiden, p.32



espacio, ademis de que sus historias se tornan mis reales y
coherentes, ¢! juego u esta edad se caracteriza [.)or Ia imitacién
cada vez nuds cercana a la realidad, no solo ¢n sus estruciuras y
propiedades sino también en el nivel de o que en sus juegos
ocurre.

Después de los cuatro aies es cuando comienza ha haber una
socializacidn del juego simbdélico, lo cual piaget Hlama simbdlismo
colectivo. Surge en este periodo cl juego de reglas en el gue cada
parte esta bien diferenciada por ¢l nifo lo cual sucede de los
cuatro a los siete y de munera miis considerablie de los siete a los
once. Generaimente este substituye el juego simbélico para
quedar en forma p;:rmanente en el individuo el juego de reglas ya

que es ia actividad lucida del ser socializado.

Como ya se dijo anteriormente una caracteristica del juego
simbdlico es Ia presencia de una actividad egocentrica, en cambio
en el caso el juego de reglas, implica un juego social que genera
por tante una descentralizacion, puesto que el individuo ya tiene
un  pensamiento  cooperative que le permite acei)tnr
irregularidades y obligaciones que son impuestas por los otros, es
decir que estas obligaciones empiezan cuando hay una relacién
entre por ‘[0 menos dos individuos. El juego de reglas incluye
también juegos de ejercicio, con competencias entre individuos y

vegulados por un cédigo transmitido de generacion en generacion.
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Por otro lado, resulta importante saber como aparece y
evoluciona el juego simbélico para espués dar lugar a una
actividad colectiva por medio de la socializacién. Con la
;\duptacién del lenguaje é'ur'g:en desde el inicio formas sucesivas
de simbolos lidicos, las cuales definen la evolucion desde los
primeros simbdlismos hidicos egocéntricos, hasta transformarse
en una imitacién objetiva de lo real como consecuencia de la

socializacion.

LISMOS (de los dos a los cuatro
afos). En este tipo de simbolismos se pueden encontrar cuatro carac-
teristicas principales que son:

e La proyeccidon de esquemas simbdélicos sobre objetos nuevos, como
la adjudicaciéon de una de sus conductas hacia un objeto externo,

por ejemplo, hacer dormir una muiieca.

e La proyeccién de esquemas de imitacién sobre objetos nuevos, Ia
cual es igual a la anterior pero ahora aplicadas a si mismo desde

modelos externos, ejemplo: Hacer que lava como lo hace mama.

« La asimilacién simple de un objeto a otro, en la que un objeto es
tomado por otro, por ejemplo: Cuando una pluma o algin otro
objeto lmc(:. las veces de un teléfono, en donde el timbre se dd por
imitacién. '
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« La asimilacion del cuerpo propio a otro cualquiera, en donde el
nifio imita a personas u objetos externos, como "yo soy un avidn',
"yo soy la mama", etc.

SIMBOLISMOS COMBINADOS. (de los cuatro a los cinco
aios),

En este tipo de simbolismos el nifio ¢s capaz de combinar en sus

Juegos los simbolismos anteriores pero materializados.

o Las combinaciones simples, en las que se presenta la asimilacién
de un objeto a otro con gestos y movimientos y ademas
acompaiados por fabulaciones y palabras, pero sin
necesariamente existir coherencia en el relato de acciones. El
surgimiento de la fabulacién es importante ya que Piaget dice que
ésta estimula la imaginacién que a su vez se tornari en
imaginacién creadora o adaptativa. Este tipo de juego es ain
egocéntrico porque se basa en experiencias anteriores para
reafirmar el yo y su poderio,

o Las combinaciones compensadoras que aparecen después, son
una protongacién de las anteriores. Este tipo de combinacion se
da cuando se quiere compensar por medio del juego una realidad
de su vida, por ejemplo el miedo a algo ¢ a alguien.

» Las combinaciones liquidadoras, que aparecen en tercer término,

se deben a la existencia de situaciones desagradables o penosas-
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para el nifo, mismas que el pretende liquidar o aceptar a través
del juego. ’

En este tipo de combinaciones generalmente existe un movil de
tipo afectivo, el cual puede existir de manera no pensada en ef yo in-
terno pero que revela preocupcién, hecho al que Piaget denomina
simbélismo secundario o inconciente, aclaracnde que un simbolo
puede compartir ademds de su significacion inmediata, conciente,
significaciones mis profundas de tipo inconciente. El simbdlismo se-
cundario o inconcicnte son por tanto las preocupaciones intimas del
individuo que forman parte el juego, y éste se divide en tres grupos de
simbélos ludicos: Interses ligados al propio cuerpo, los que concier-
nen a intereses familiares como el amor, los celos, etc., y los relativos

a la preocupacion sobre el nacimiento de los nifos.

Ahora bien, los juegos simhélicos anteriormente mencionados
inician su declinacién cuando el nifo tiene una edad entre los cuatro
y siete afios, y no porque dejen de presentarse sino porque el niiic de
esta edad tiende a adaptarse cada vez mas a a realidad y asf{ el sim -
bolo pierde su caricter deformativo y se convierte en una produceién
imitativa de lo real. En este aspecto, Piaget determina tres conductas

que alejan al nifo del juego simbdlico propiamente dicho.

1.- Existencia de érden en las construcciones Iidicas, esto se debe a

que el nifio empieza a tener una secuencia real de sus ideas que le
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permitirin hacer relatos cspontineos de sus acciones y
conjugarlos a la vez con el juego.

Existencia de una preccupacién mayor por la veracidad de la
imitacion exacta de lo real. Esta preocupacion implica que la
asimilacion simbdélica se torne cada vez mcnos deformante y se
convierta cada vez mias en la imitacién reproductiva, ain y
cuando el tema del juego continie teniendo caracteristicas

simbadlicas,

Existencia del simbélismo colectivo, que comienza a aparecer de
los cuatro a los siete afios, puesto que anteriormente aunque el
nifio jugara con dos nifios o mis, el simbole seguia siendo
individual ya que no existia coordinacion entre las imitaciones y
los didlogos entre ellos. Es entonces a partir de esta edad que los
papeles se diferencian y complementan.

Las tres conductar anteriormente mencionadas demuestran la

transcisién del egocentrismo a la socializacién en donde se da la reci-

procidad, Ia cooperacién y la adaptacién del pensamiento a las reali -

dades externas o sociales.

55



2.3. CARACTERISTICAS GENERALES Y TIPOS DE JUEGOS DE
INTERES PARA LOS NINOS DE SIETE Y OCHO ANOS.

De acuerdo con Gesell, en genéral a los nifios de estas edades les
gusta colorear, y recortar asi como leer historietas. Por otra parte, a
pesar de su capacidad de cooperacién en un principio puede jugar
solo no obstante que al final de esta etapa exige la atencién y partici-
pacién activda de un companero de juego, que bien puede ser otro ni -
fio o un adulto.

El nifio presenta caracteristicas de obsesividad en sus juegos a
esta edad, razén por la que la cantidad es factor importante en sus
colecciones, asi como la incansable dedicacién que demuestra hacia
algunos juegos, puede pasar muchas horas saltando la cuerda o ju-
gando a las escondidillas, o a los naipes por los que demuestra pro-
funda inclinacién, como también muestra gusto por los juegos de
sociedad y de mesa como los rempecabezas, aunque no es capaz ain
de aceptar la derrota en todos los casos arumentando trampas ine-
xistentes; otra caracteritica del nifo en esta etapa eé que tiene menor
capacidad para fingir y exige realismo, lo cual ligado con su gusto
por las armas y por su tendencia a imitar personajes de las peliculas
o de los libros leidos puede resultar peligroso y ademas desencade -
nar agresividad imitativa.
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Le gusta planear sus actividades, le encanta inventar juegos y
reglas diferentes. A las nifias les gusta crear vestidos originales para
sus mufecas, ain y cuando se conformen con ponerselos un momen -

to para darse a la tarea de crear otros nuevos.

En lo que al aspecto motriz se refiere, en esta etapa el nifio pre-
senta un alto vigor fisico, asi como una actividad motriz gruesa, aun-
que es prudente generalmente no es temeroso, por-lo que gusta de
trepar arboles, bardas, andar en bicicleta, aprender a nadar y en ge-
neral 1a accidon forma parte caracterisitca de sus juegos y juguetes,

por lo que ademais sus diseiios en papel van acompanados de ésta.

Otras de las caracteristicas de esta edad es el gusto de mezclar
ingredientes, en el caso de las ninas, les interesa el hacer pasteles y
galletas,

El nifie posee un sentido de la totalidad y del juego mutuo, por
lo que sus juegos son mds organizados y goza jugando a las escondi-

dillas y a los juegos de mesa que implican el juego colectivo.

La dramatizacién se vuelve interesante en niios de esta edad la
cual en el caso de las nihas es mis verbal y sedentaria que la de los

nifos.
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Muestran cierta inclinacién por los juguetes de construccion y

mecinicos.
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CAPITULO IIL.

EL JUGUETE.
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3.1 ANTECEDENTES.

El origen del juguete (objeto de juego) y el juego se remonta a
cientos de aios atris en distintas culturas. Su presencia histérica no
solo esta documentada, sino que ademas existen testimonios concre-
tos que se exhiben en muesos de todo el mundo. En nuestro pafs exis -
ten piezas prehispanicas que los especialistas y arquedélogos han
identificado como juguetes. Se han descubierto figurillas de barro
que se apoyan en ruedas para su locomocidn, cuya fabricacién se pre-
sume anterior al propio hallazgo de la rueda para actividades motri-
cé.s. Se piensa que en principio los juguetes estaban relacionados con
la magia, la religion e incluso con ¢l entrenamiento que los jovenes
recibian para la guerra.

Los juguetes mis antigos que se conocen son reproducciones
en miniatura de enseres domésticos, animales o personas, que satis- -
facian la necesidad posesiva del nifio al mismo tiempo que los fami-
liarizaban con el uso de los objetos de los adultos y desarrollaban en
él sentimientos afectivos. Algunas sociedades primitivas y diversas
culturas antiguas crearon figurillas con una funcién diddctica. Las
miniaturas que utilizaban los nifos para jugar desde la prehistoria
servian para establecer una relacién entre su mundo mental y su vi-
da cotidiana, por cjemplo: Vajilla, carretas, etc.
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Se piensa que todas las civilizaciones han tenido muiiecas, pelo-
tas, mascaras, vasijas, pero no todas las culturas le dieron la funcién

recreativa que actualmente conocemos.

Los griegos y los romanos solian depesitar mufecas y vasos en
miniatura en las tumbas infantiles, lo cual demuestra que dichos ob-

Jetos tenian para ellos valor sentimental.

A fines de la edad media se hicieron populares las casas de mu-
iiecas que reunian todos los elementos ambientales del juego utiliza-
do hasta entonces, esta industria logro su apogeo en los siglos XVI1 y
XVIIi, sobre todo en la Europa Central y Nérdica. Los cqballitos de
palo, juguete dindmico utilizado por los ninos desde tiempo inmemo-
rial, dieron lugar a partir del siglo XVI, a caballos de balancin o con

ruedas, los cuales han perdurado hasta Ia actualidad.

Por otre lado, ¢l mundo literario, teatral y circense se introduje-
ron en los juegos infantiles por medio de muhecos articulados, que
representaban personajes tradicionales mas significativos, con los
que se escenifican asuntos €picos, todos estos seres y muchos otros
estuvieron dotados de movimiento propio por sistemas mecinicos.

La vida caballerezca tuve desde la edad media proyeccidn en los
Jjuegos infantiles (soldaditos de madera y estaiio, los cuales no han

perdide su atractivo, figuritas de seldados actuales o antiguos, y per-
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sonajes del Oeste Americano, etc.), realizados ahora con materias

pldsticas.

Antiguamente los juguetes eran fabricados a nivel doméstico, en
Ia actualidad el juguete se haya industrializado y a los jueguetes en

general se les ha incorporado tecnologia eléctrica y electrénica.

~ Hoy din los juguctes estdn vinculados principalmente con los ni-
fios. Con ellos los infantes se ejercitan para realizar actividades coti-
dianas a través de sus caracteristicas imitativas, y ademiis les
permite canalizar sus impulsos agresivos, propician el desarrollo del
ingenio, de sus habilidades manuales y de su coordinacidn psico-mo-

triz, lo cual favorece una evolucién mental sana.

Neo importa la forma o el objeto que se utilice, el jugucte sigue
cumpliendo sus diversos papeles, asi tratese de un simple palo de es-
coba que se transforma en brioso corcel o de los mis elaborados o
complejos aparatos mecdnicos de las cortes del siglo XVIII, todos

han cumplido las funciones de imitar y divertir.

A pesar de que, los juguetes tradicionales sé han mantenido en
las costumbres y en las expresiones de la cultura popular, cada vez se
convierten mas en objetos de coleccion en museos debido a que en la .

actualidad se ha desarroliade una intensa actividad que mas alla de
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las tradiciones, despiertan en el nifo la necesidad de solicitar y en

ocasiones hasta de exigir la adquisicién de un juguete diferente

La evolucidn del juguete y sus perspectivas de utilizacién son
tangibles en toda época, puesto que tanto los materiales usados como
los objetivos de su fabricacién se han ido transformando de manera
muy significativa, de tal suerte que en los juguetes mds antiguos ob-
servamos materiales como la piedra, el hueso y el barro, posterior-
mente la madera, el estano y el plomo, y por ditimo el pldstico y los
semiconductores electrénicos, mismos que se utilizan de manera muy
frecuente en la actualidad.

En conclusion, el juguete es una expresion de los resultados del
estado del arte en materia cientifica y tecnoldgica que cada cultura
ha tenido a lo largo de su existencia.

3.2 CARACTERISTICAS, EVOLUCION Y PERMANENCIA EL
JUGUETE.

El juguete es el objeto que entretiene y divierte al nifio de todas
las edades. En este sentido habri que decir que el primero que entre-
tiene al niiio ¢s su propio cuerpo, posteriormente el de su madre y
después va utilizando los objetos que su medio ambiente, dmbito,
grupo social le proporcionan. Estos juguetes generalmente son mis
sotisficados dependiendo de las necesidades del nifio.
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El juguete pues, cubre dos aspectos, por un lado como objeto hi-
dico neutral, natural ¢ ingenuo cuyo objetivo es la recreacion del niio
Y por otro lado es el objeto que emite mensajes los cuales tienen la-
tentes ideas que contribuyen a inculcar habitos y sistemas ideoldgi-

cos culturales.

Los juguetes ademas de promover la funcién recreativa pueden

desarrollar una o mis de las siguientes funciones:

. ° FUNCION DIDACTICA.
Que le permite al niio a través del juego entrenarse para
desarrollar ciertas actividades, claro esta que dependiendo del
juego que propicie el juguete, este aprendizaje puede ser

positivo o negativo,

* DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD. -
Es la funcién que propicia la capacidad para pensar de una
manera no convencional, el hacer uso original de materiales, el

ver de una manera poco usual la solucién de problemas.

° MANIFESTACION DE CARACTERES DE PERSONALIDAD.
En donde el juguete puede sevir como medio de manifestacion
de la personalidad. Asi pues es el vehiculo de expresién de los
sentimientos del niito hacia si mismo y hacia los demis. '



EXPRESION Y NORMATIVIDAD. - .

Al manifestar el nino en el juego las situaciones en las que el
nifo vive y repetir en esa actividad lo que sufrié pasivamente,
el juguete le sirve como medio de expresion en donde tratari

de encausar sus conflictos.

APOYO AFECTIVO. -

Existen juguetes que los niftos no acceden a prestar a sus
amigos, conducta que es manifestacion de propiedad, ya que el
juguete forma parte de si mismo y en ocasiones sirve como .
mediador para separarse de la madre, por lo que el nifio
desarrolla un apego afectivo intenso, lo cual lo vuelve

extremadamente importante para 1a tranquilidad del mismo.

SOCIALIZACION. -

~ La funcién secial estd intimamente ligada con la funcién de

apoyo afectivo dentro de la cual algunos juguetes actiian como
objetos socializadores. Es decir que por medio del juguete en
muchas situaciones se promueve el que el niio comparta,

coopere, y se comunigue logrando asi la socializacién.

INCULCACION DE HABITOS. -
Al juguete se le utiliza también como medio para inculcar
hdbitos dentro del proceso de accién pedagogica que ejerce el

sistema social en que vivimos. Los hdbitos inculcados por los
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juguetes capacitaran al nino para la realizacién de acciones

practicas a corto y a largo plazo.

Por otro lado, los intereses de valores liidicos son probablemente y
en su mayor parte, resultado de la educacién, la que manifiesta en
grado general una divisién muy marcada entre los sexos, lo cual en la
actualidad no deberia darse, puesto que las funciones de ambos tie-
nen que complementarse y conjugarse, ya que las mujeres ya no solo
se dedican a actividades propias del hogar sino también a su desa-
rrollo profesional para contribuir asi en el gasto familiar y en gene-

ral en la economia del pais.

Por 1ltimo, se puede comentar que existen en terminos muy ge-
néricos, dos tipos de juguetes, los ocasionales y los durables. Los pri-
meros son aquellos gue como su nombre lo indica, son requeridos por
el nifo en circunstancias especificas y una vez cumplida la funcién
son desechados, por ejemplo el globo, el barco de papel, la muiieca de
papel, etc., pero no por eso menos importantes, y el segundo tipo de
juguete es aquel que debe servir al nifio durante tiempos prolonga-
dos como casa de munecas, un buen libro, cubos de construccion, etc.

Ambos tipos de juguetes tienen valor para el nifio y cumplen dos
funciones muy diversas. Es evidente que apoyados en una industria

que ha ido en constante evolucién, los adultos prestemos tan poca
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atencion de la utilidad y conveniencia del juguete ocasional, dejindo-
nos llevar por las innovaciones de los juguetes comerciales que estan
en continua evolucion gracias a los avances tecnolégicos.

Las funciones ¥y las formas del juguete han evolucionado grande-
mente con el tiempo, pero en el fondo sabemos que cualquier cosa
que le ha parecido adecuada al pequeio, se ha convertido en juguete,

ya que esto depende la carga imaginativa que el niio le dé.

Asi pues, encontramos que en las civilizaciones primitivas, su
confeceién era sumamente rudimentaria con fines de entretenimien-
to aunque en ocasiones con ciertos propositos migicos. Ahora bien
parece que todas las civilizaciones han tenido juguetes parecidos,pe-
ro no todas tas culturas le dieron la misma funcién que conocemos en
la actualidad y parece ser que la funcién de éste no era exprofeso pa-
ra jugar, sine en ocasiones como amuletos u ofrendas, Por multiples

razones, todavia no es claro ¢l empleo que se te daba a los juguetes.

En un principio, los juguetes de todos los pueblos eran producto
de la industria doméstica, es decir, aquellos en que el objeto del juego
en ocasiones era producido por el propio nifio o le era provisto direc-

tamente por su medio ambiente.

Posteriormente, el juguete surge como un subproducto de la in-

dustrial artesanal, en la que aquella persona que buscaba un juguete
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de madera acudia a la carpinteria, si requeria de vasijillas de barro
acudin a Ia alfareria y asi sucesivamente, en este caso ¢l juguete era
elaborado por una sola persona por lo que convertia al juguete en '
piezas unicas.

Hacia finales del siglo XVIIL1a produccién del juguete sufre un
cambio y la fabricacidn se convierte en industria especializada. El ju-
guetero propiamente dicho uparece en escena a partir de 1a revolu-

" cién industrial (iniciada en Inglaterra), cuando el juguete, producido
antes en el Ambito doméstico, se separa del control familiar, con lo
que ¢l juguete popular o artesanal pasa a ser un objeto de floklore ¥

poco a poco este se convierte en un objeto de consumo mercantil.

Despues de la segunda guerra mundial se inicié el uso del plasti-
co como materia prima en la fabricacion del juguete, hecho que fué
muy importante ya que en la actualidad es el pldstico en todas sus
variedades lo que conforma la materia prima por excelencia para es-
te fin.

" El alltimo avance tecnolégico en materia de juguetes es el refe-
rente a los juguetes electrénicos o de computadora, que fueron intro -
ducidos en 1975, llamados asf por estar compuestos de pequeiios
aditamentos computarizados, y debfan ser conectados a un televisor,
actualmente existen una infinidad de modelos que por su avanzada

tencologia son utilizados tanto por nifios como por adultes. Su gran
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variedad abarca desde juguetes que reproducen mefodias con cual-
quier tonada como tarjetas navideiias, alcancias musicales, ete., has-
ta juegos de esira!egia en donde resulta casi imposible ganarle a la
mdquina. La aplicacién de estos dltimos ha proliferado de tal mane- -
ra que tienen captada la atencién y tiempo de nifos y adolescentes ya
sea en el hogar o cn el caso de las miquinas electrénicas que se en -
cuentran instaladas en la gran mayoria de comercios, farmacias y

tiendas pequeinas.

Por otro lado, hacia finales de las decadas de los ochentas se in-
corporé a la fabricacién de los juguetes materiales plisticos y telas
con caracteristicas novedosas como es el caso de aquellos que cam-
bian de color al cambiar la temperatura a la que son sometidos, pro-’

piedad que resulté muy atractiva para les pequeios.

Como se puede observar el juguete va evolucionando paralela-
mente a la época en que se ubica y a la técnica que prevalece; confor -
me a la tecnolégia avanza, el juguete se inserta dentro de los avances
de la época.

El juguete es representativo no solamente de una época, sino
también de un medio ambiente; varia segun la edad, el sexa, confor-
me a las sucesivas generaciones y clases sociales pero existen jugue-

tes que no varian con el tiempo, que corresponden a intereses

69



permanentes en los nios y que son igualmente interesantes para los

ninos de hace 100 afios como para los ninos de hoy.

En Meéxico el juguete ha ido evolucionando paralelaménte’a las
influencias que ha tenido el pais, sin embargo el juguete popular si-
gue teniendo latente la esencia de nuestros antepasados indigenas ti-
picamente manual, pero para la segunda mitad del siglo actual, este
juguete pasa a convertirse en un objeto de folklore, encontrindolo
ahora mis bien en el medio rural, o en algunos mercadeos tipicos de

la ciudad de México.

De igual forma el desarrollo de la industria juguetera nacional
alcanza su mdxima expresién al aparecer el pldstico. En México, de-
bido a los grandes contrastes ecénomicos existentes, hay tantos ju-
guetes populares como juguetes industrializados, segiin la region del

pais y estrato social de las familias.

El auge iiltimo que el juguete ha tenido en las pas'adas décadas
se ha debido eminentemente al apoyo y difusién que ha recibido de
los medios de comunicacidén, y de manera muy especial a los recibidos
en la television, ya que en lo que a ésto se refiere, podemos decir que
los niitos de hoy en dia generalmente dedican gran parte de su tiem-
po libre a presenciar emisiones televisivas durante las cuales son
continuamente promosionados los juguetes de moda, asi como los l-
timos avances de novedad utilizados para los juguetes.
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3.3 LA TELEVISION, LA PUBLICIDAD Y SU INFLUENCIA EN
LA EDUCACION DE LOS NINOS.

La television es en cierta forma un "juguete” que se utiliza como
medio de entretenimiento ¢ de descanso en muchos hogares. Los pa-
dres a veces inconcientemente encienden el aparato para distraer a
los nifos por un gran niimero de horas, sin pensar en las consecuen -
cias que esto trae consigo. La television es sumamente absorvente, se
apodera de los sentidos, aprisionando la atencion del espectador ha-
cia las imagenes en contintio movimiento que aparecen en la panta-
lla. En la mayoria de los hogares existe por lo menos uno de estos
aparatos y estin instalados de manera cémoda, y al alcance de todos
los integrantes de la familia. »

Lo que seria bueno analizar, por otro lado, es que tipo de pro-
gramas son vistos y aceptados por los nifios, ya que existen un sinmi-
mero de ellos, pero en su mayoria al fin de cuentas presentan la vida

real en imagenes distorcionadas.

Aunqgue la T.V. cuenta con extraordinarios recursos para ins-
truir, fomenta la ignorancia de los niios, la pasividad malsana y la
inconformidad. Hagamos la siguiente reflexion, que tipo de esfuerzo
hace el nifio que observa un programa de T.V. de aventuras por ejem-
plo?. Esta manera de diversion tanto para adultos como para nifios

inculca de manera notoria la pasividad, la receptividad no criticay la
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asimilacion de alguna forma de lo que se les ofrece sin mayor esfuer -
zo, por tanto lo que es considerablemente amenazador del uso de Ia
T.V. es su ubicuidad, la cual es caracterisitca a muy temprana edad,

pero desgracindnn'iente la T.V. la perpetua.

Otra de las consecuencias del uso de {a televisién, ¢s que por me-
dio de los programas y hasta de la publicidad continua introyectan la
violencia, con esto no se quiere decir que no exista violencia latente
en ¢l espectadar, pero la T.V. 14 aviva y la enciende. En diferentes es-
tudios que se han realizado se ha comprobado que la contemplacién
de la viotencia de la T.V. en los primeros aiios, influye de manera sig-

nificativa en la conducta agresiva posterior de los niios. .

Es muy comiin que en los programas televisivos se resuelvan los
problemas por medio de la agresién y desafortunadamente los niios
con gran facilidad dan el paso de la fantasia a la realidad. Ademas
cuando en un programa, el villano tiene éxito relativo los ninos tien-
den a identificarse con él y quieren ser como él, tomandolo como mo -

delo de su propia existencia,

Por tltimo, la T.V. tiene los medios necesarios para influir en
cierta forma en los intereses y gustos de los niftos. Es sin embargo,
importante recalcar que dependeri de la edad del niio, de su desa- .
rrollo intelectual, de sus deseos e impulsos, de sus necesidades emo -

cionales, de su tendencia a la pasividad, de la inclinacién a Ia
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imitacién, en si de sus razgos de personalidad y de sus experiencias

adquiridas en el medio en el que vive, el tipo de influencia que pueda .
tener la T.V. y no solamente al contenido de los programas. Es decir,
para poder valorizar el efecto de Ia televison, hay que Conocer srlgd :le
la personalidad del nifio y de su ambiente. La T.V. no crea por si sola
actitudes o pautas de conducta, solamente favorece a las que ya exis-
ten.

Muchos espectadores, nifios o adultes, pueden dedicar muchas
horas a ver la television perdiéndose entre las escenas, lo cual podria
ser producte de tensién en el hogar o en la escucla, o desequilibrio
entre sus necesidades internas y las exigencias del ambiente indu-
ciéndolos a una salida facil de éstas, por medio de la fantasia que ia
T.V. trae consigo. Por lo cual serfa importante robustecer el afecto, la
atencion as( como la seguridad del niito enriqueciendo su vida de ma-
_nera que encuentre mayor satisfaccién en actividades reales que en |

la pasividad nociva de contemplar los programas de la T.V.

Pero no quiere decir que sea del todo mala la T.V,, ésta puede
ser para muchos nifios muy satisfactoria, tomandoe las precauciones,
de que ¢! nino en este caso, vea programas apropiados para su edad,
con horarios establecides y con una idea de entretenimiento sin caer
en la enajenacién y que los padres compartan de vez en cuando, el
tiempo dedicado a este tipo de diversién con el fin de conocer el con-

tenido de los programas y de la influencia positiva o negativa que se
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les esté transmitiendo, una simple pldtica después del programa ser-
viria para saber la manera de pensar de los niios, ¥ rectificar si el
caso lo rcquier‘e los criterios formados a causa de la experiencia ad-
quirida. )

Por otro lado, casi la totalidad de la programacidn televisiva tie-
ne un fin aparente y otro real; el aparente es el entretenimiento del
auditorio y el real es la publicidad que va dirigida a diferentes tipos
de espectadores dependiendo de los programas, ya que éstos son seg-
mentados de manera continda con comerciales cada cinco o seis mi-
nutos, con los cuales se induce al espectador a sentir la necesidad de
obtener los productos anunciades. Por tanto, los patrocinadores de
estos programas y los publicistas no escatiman esfuerzos economicos
y creativos para penetrar en el mds vulnerable de los grupos sociales:
los ninos. La publicidad relativa a juguetes puede influir de manera
importante en las decisiones de compra del espectador. Desafortuna-
damente por lo genera), esta influencia estd destinada a promover ju-
guetes con muy reducidas opciones para el desarrollo intelectual y
creative de los pequeiios. Para ello los publicistas utilizan las posibi-
lidades tecnolégicas que la televisién les permite como la ilumina-
cién, ambientacién y efectos especiales, mediante los cuales manejan
como motivadores todas una variedad de emociones, desde un senti-
miento de ternura hasta escenas relacionadas con violentas aventu-

ras, pero dindole un toque migico que distorciona las cualidades
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reales del juguete, con aparicncia de naturalidad presentando perso-

najes en vivo y en un supuesto contexto real,

A raiz de la apertura comercial de nuestro pais, el mercado na-
cional se ha visto inundado por una gran cantidad de juguetes que
segun los publicistas cubren las espectativas de entretenimiento de la
poblacién infantil. Dichos juguetes por un lado, son elaborados ¥
pensados en paises diferentes al nuestro, en distintos contextos so-
ciales, diferentes culturas y costumbres y fines educativos, razén por
Ia que generalmente no son los adecuades para los infantes de nues-
tras latitudes. Por otro lado, el caricter mercantilista con que se reali-
za el juguete ha provecado que su aceptacion sea a partir de la

promocion y de la complejidad de su funcionamiento.

Sin embargo, estos juguetes solo divierten a los niiios, pero en lo
fundamental no satisfacen completamente sus necesidades que debe-
rian ser: Divertir al nino y desarrollar su creatividad, contribuir a su
formacion integral, generar la socializacion y desarrollar sus habili-

dades productivas e intelectuales.

Desafortunadamente los padres no toman en cuenta estas consi-
deraciones, ya que de manera frecuente cometen el error de darles a
sus hijos juguetes con pocas cualidades, o juguetes promocionales

por los medios, que ni siquiera van de acuerdo a su edad.
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Los padres de familia o los que tienen a su cargo el cuidad de los
nifos, recurren al juguete como una forma-de "control", sin conside -
rar la importancia fisica y psicolégica que tienen en el desarrollo in-
fantil, lo cual es producto en muchos de los casos de la poca o nula

informacién y orientacion que en este sentido existe.

En generat todos los juguetes deberian ser educativos, pues no
solamente deben cumplir la funcién de entretener sino también la de
ayudar al desarrollo psicomotriz del nino.

34 JUEGOS Y JUGUETES EDUCATIVOS,

El juego en un principio, como ya se mencioné en el desarrollo
de este capitulo, se d4 por medio de la imitacién y una vez que el nifio
logra superar las fases para dominar los juegos funcionales, experi-
mentales y de fantasia, es cuando empieza a asociar las experiencias
adquiridas a través de éstos, logrando combinarias en juegos mas in-
teligentes copiadas de los actos de los adultos y gradualmente se ve
como el nino comienza a tener fines cada vez cada vez mds concientes
que exigen esfuerzos mds perseverantes e intensos, como por ejemplo

los rompecabezas, la construccién de modelos, la memoria, etc.

El juego, por tanto, puede intervenir de manera positiva en los
ejercicios escolares como medico para facilitar la adquisicién de co-

nocimientos y habilidades indispensables para la formacién del nifio.
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Los juegos educativos responden a las siguientes caracterisitcas:

* Constituyen diversas formas que puede adoptar el material de

los juegos.

*+ Tienen por finalidad ofrecer al nifio objetos para favorecer el

desarrollo de algunas funciones mentales.

«  Facilitar la obtencién de conocimientos, ¢ incrementan la

capacidad de atencién, retencion y comprension del nino.

Los juegos educativos varian dependiendo de su objetivo; de las
funcienes y los conocimientos con lo que se relacionan, de la edad del

ninos, de su destino a actividades individuales o colectivas, etc,

Los juegos educativos no son un fin en si, sino una etapa en el
conjunto de los conocimientos de la pedagogia activa, es decir, cstos
juegos son una parte del método que utilicemos para el aprendizaje,

como instrumento para facilitarlo.
Los juegos educativos no representan sino un momento det

aprendizaje, pero si se emplean de manera adecuada, este momento

podria ser capital.
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Decroly hace una clasificacién de juegos desarrollada en funcién
de los objetivos, de los cuales se mencionan a continuacién algunos, a
titulo de ejemplo:

o IUEGOS QUE SE RELACIONAN CON EL DESARROLLO DE
LAS __ PERCEPCIONES SENSORIALES Y DE APTITUD
MOTRIZ,

a).-JUEGOS VISUALES MOTORES.

" Son los mis importantes para la educacidn del nifo pequeiio, ya
que lo ocupan de un modo activo, logran que fije 1a atencién y la
mantenga por medio de excitaciones sensoriales de las que son el
punto de partida, por lo que logran satifacerlo mids que los otros y
también desarrollan la 16gica elemental a través de la verificacién

de los errores cometidos.

b).-JUEGOS MOTORES Y AUDITIVO-MOTORES.

Estod juegos se caracterizan por la anulacién del sentido de la
vista, lo cual no es agradable para el niio. Los ejercicios motores
. son excelentes para darle al nifio conciencia de sus movimientos y

de sus sensaciones, las cuales parten de él mismo.

¢).-JUEGOS VISUALES.
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Tienen como objetivo ayudar al nifio a discriminar las cualidades
de los ohjetps, elegir lo que llega a sus sentidos para formar su
juicio'y actuar segiin los resultados de ese juicio. Estos juegos
estdan destinados a desarroflar en el nifio las aptitudes
sensoriales,

d).-JUEGOS DE RELACIONES ESPACIALES.

Estos se refieren u 1a orientacién y la perspectiva o a la aptitud de
reconocer de manera abstracta la tercera dimensién. El niiio se ve
inducido a dominar términos como el espacio, delante, entre, a
través, izquierda, derecha, ctc. Estos ejercicios son indispensables
en la preparacién para las disciplinas escolares: Escritura,

lectura y cdlculo.

« IUEGOS DE IDEAS GENERALES Y DE ASOCIACIONES
INDIVIDUALES Y EDUCATIVAS,

a).-JUEGOS DE ASOCIACIONES DE IDEAS.

Estos juegos crean en el niito relaciones que no sole son
espaciales o sensoriales, sino las que tienen un valor mental,

interviniendo factores como el fin, el medio , la causa, etc.
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b).-JUEGOS DE DEDUCCION.

Desarrollan la capacidad de abstraccion y generalizacion y
buscan la relacién entre conjuntos de objetos, o entre cualidades
que pertenecen a diversos objetos y ya no los de causa-efecto que

pertenecen al plano experimental inmediato.

« JUEGOS DIDACTICOS,

a).-ESTABLECER RELACIONES ENTRE ASPECTOS
GRADUADOS DE UN MISMOS OBIJETO.

Buscar correspondencias entre intensidades:diferentes, etc, Es
decir, su objetivo es la adquisicién de un juicio légico ayudados
por instrumentos de medida que permitan dar los resultados mis

exactos.

b).-JUEGOS RELACIONADOS CON LA NOCION DEL TIEMPO.

Con este tipo de juegos lo que generalmente se pretende es hacer
que el niito adquiera una concepcién mis clara del tiempo, como
una sucesion de acontecimientos, y no solo como ocurre con los
conocimientos que se le dan en la escuela respecto a las 24 horas

de cada dia o los doce meses del afio.
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¢).-JUEGOS DE INICIACION A LA LECTURA.

A través de estos juegos se induce al nifio a interesarse por las
lecciones de lectura utilizando las palabras que expresan las
cosas que al nifio le gustan.

d).-.JUEGOS DE COMPRENSION DEL LENGUAJE Y DE LA
GRAMATICA.

- Estos tienen como fin ampliar el vocabulario del nifo, controlar
su lectura, desarrollar conocimientos y lenguaje que se debe ir

ampliande a medida que progresan sus adquisiciones. .

A partir de lo que se ha analizado a lo largo de esta tesis, pode-
mos decir que no existe diferencia entre jugatr y aprender, ya que
.cualquicra que sea el juego que presente diferentes exigenclhs al in-
fante, se puede considerar como la uportunid.ad e aprender, puesto
que por medio de! juego los nifos aprender con facilidad extraordi-
naria ya que estan compictamente predispuestos para recibir lo que

las actividades ladicas les ofrecen de manera placentera.
Desde este punto de vista, se puede observar que los nifos

aprenden con gusto y placer por medio de juego, convirtiéndolo por

tanto en un medie educativo importante.

81



Ahora bien, el valor diddctico de un juguele, va a depender de la
dindmica de juego en que se utilice, a su vez el juego para ser educati-

vo tendri que considerar los siguientes factores:

« EL OBJETIVO DEL EDUCADOR, PADRES, MAESTROS, ETC.

+« EL INTERES QUE EL JUEGO Y EL JUGUETE DESPIERTE EN
LOS NINOS.

¢ LAS POSIBILIDADES DE ACCION QUE OFREZCA EL JUEGO
. YELJUGUETE.

-Asf pues, no existe ninguna diferencia fundamental entre un ju-
guete convencional, o en un juguete educativo ya que con todo juego

se aprende.

Sin embargo, existen juguetes con los cuales se persiguen de ma-
nera consciente la mejor eficacia posibles del aprendizaje con objeti-
vos bien definidos a este respecto.

El valor didictico de un juego y de un juguete dependerin defi-
nitivamente de las circunstancias y objetivos con los cuales se em-
plee.

El educador debe hacer un analisis cuidadoso de las actividades

ludicas para que éste pueda aprovechar los juegos y los juguetes en
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beneficio de la educacién de los nifios. Es decir, es importante en un
momento dado saber elegir y disernir de entre todoé_ los juguetes de
acuerdo a los objetivos que el educador se plantea, ahora si estamos
concientes de que el juego y el juguete darin como resultado aprendi-
zaje, debemos entonces elegir juguetes que le ayuden a desarrollar
este proceso de manera positiva, y no juguetes que se manejen por si
solos, que se les apriete un boton y vayan y regresen, o aquellos en
donde el bebé muieco llora, come, no controla sus esfinteres y hasta
camina solo, pues estariamos coartando la libertad de accién de ima-
ginacién de los niios, asi como tampoco aquellos juguetes que produ-
cen agresividad inconcientemente; los ninos por medio de juguetes
adecuados, podrdan pensar, imaginar, crear, habilitar sus capacida-
des motrices, resolver exigencias y por tanto lograr acrecentar y ro-
bustecer las habilidades ya existentes asi como también su desarrotlo
mental y social de manera adecuada.

Ahora bien, estos juguetes deben ser elegides de manera ex-
tricta de ncuerdo a la edad de los nifios ya que si se adquieren ju-
guetes muy complejos para su capn.cidad, dard como resultado
juegos muy variados, pero carente de sistema porque mucho se de-
ja al azar, lo cual no deberia ocurrir, ya que si desde su niiez
cuenta con una guia adecuada por lo general aprenderin sin nece-
sidad de ejercicios especiales.
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Sin embargo, cuando se trata de elegir un juguete se debe tener
en cuenta la creciente capacidad de aprender del infante, por lo tanto
los juegos y juguetes scleccionados deberin ofrecer dificuitades tam-

bién crecientes de acuerdo a su capacidad.

Lo que deben aprender los infantes se les debe ofrecer de mane-
ra paulatina, poco a poco, sin forzar sus posibilidades, puesto que ca-

da paso, estari basado sistemiiticamente en el anterior.

Para que el aduito pueda apreciar de manera correcta ¢l esfuer-
zo del infante, no debe creer que siempre aprende jugando. De esto
solo se podra hablar, si es que el juguete despierta en ellos el interés
que los motivard a aprender jugando. La gran mayoria de los adultos

somos incapaces de hacer del aprendizaje una actividad atractiva.

No se debe perder de vista, que el aprendizaje logrado por medio
de los juguetes didiicticos o bien educativos, deben ser considerados
ante todo, como el estimulo que se les ofrece para desarrollar la per-

sonalidad infantil en toda la extension de la palabra.

En resumen, para que un juego o un juguete sea eficaz, inde-
pendientemente del que se haya elegido, debe ser analizado, verifica-
do y valorizado de manera conciente y alejados de toda influencia,

dependiendo de los beneficios que le va a redituar al nifio en su for-
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macion integral y que entonces el infante pueda jugar y divertirse y al

mismo tiempo preparindose para adaptarse a su futuro proximo.

Un juguete debe estar acorae con el nivel del nifo; cuando la
eleccidn del juguete fué Ia adecuada, entonces el niiio estari interesa-
dao en él, fo manejari con facilidad, lo acercari a la vida diaria y pon -
dria a funcionar el cuerpo y la mente del infante, logrando el

desurroilo integral de sus potencialidades.

Por iltimo, es importante recalcar que un buen juguete no es ne-
cesariamente uno costoso, pues existen muchos juguetes que propor-
cionan mayor placer y son mis baratos y ficiles de adquirir, como en
el caso de los pinceles, cuerdas para saltar, colores, telas, memeorias,
entre muchos otros.

A fin de que un niio tenga seguimiento en su formacién, y creci -
miento, resulta muy conveniente que los padres participen en sus
juegos, ya que ahi en su medio es donde mejor comunicacién se puede
lograr fomentando asi la confianza en los padres. Ade’mais, de que al
compartir sus juegos los padres pueden conocer de una mejor mane-
ra las tablas de valores que ¢l infante ha adquirido para modificarlas

o corregirlas si asi fuera necesario.
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3.5 LA IMPORTANCIA DE LA PARTICIPACION DE LOS
PADRES EN LOS JUEGOS A TRAVES DE LOS JUGUETES
" EDUCATIVOS.

Es de suma importancia el compartir con el nifos los momentos
de juego. Tanto el reconocimiento a las actividades, y la atencién que
se le dé al nifo serin determinantes para la adquisicién de la seguri-
dad en si mismo, en gran medida depende del apoyo y esfuerzo de los
adultos, el aprovechamiento pleno de las posibilidades que el juego
les ofrece para su desarrotlo, ya que dejando al nifo librado en su
juego confiando en que sabra aprovecharlo, no es del todo adecuado,
esto no quicre decir que se coarte la libertad de accion del nifio y que
se le deba decir como hacer las cosas, sino que se supervise de mane -

ra cordial y cautelosa el aprovechamiento real del juguete.

Ademis, ¢l hecho de dedicar un poco de tiempo a esta actividad
- servird en cierta forma para detectar habilidades o posildes deficien-
cias sin dejar de mencionar la comunicacién que esto puede propi-

ciar,

El nino necesita de libertad para jugar, lo cual no quiere decir
que el adulto se olvide de él mientras éste juega, el nifio necesita al-
gunas veces de orientacién, aunque muchas de las veces se dé-de ma -
nera indirecta, por ejemplo, que el adulto prevea que el nifo tenga

espacio y tiempo para jugar, poner a su disposicidn cosas que estimu-
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len al nifio a realizar actividades lidicas y ofrecer aquello con lo cual
pueda y quiera jugar. '

En otro aspecto en el cual el adulto necesita apoyar al nifio, es
comprender que en cierta etapa, los nifes necesitan jugar con
otros nifios, puesto que la compafiia constante del adulto no es
permanentemente estimulante, el infante necesita relacionarse
con niios de su edad aian y cuando esto signifique posibles proble-
mas para el adulto, como bien dejarlos salir a la calle o tener un

batallén en casa.

Existen juegos y juguetes en los que la intervenciéon de los
adultos se torna indispensable, como el caso en que el niilo necesi-
te alguna explicacién én cuanto al uso o reglas que deben seguirse
para lleva a cabo el juego, como por ejemplo un nifo que por pri-
mera vez juega a la loterfa, desconocerd que debe ir poniendo un
frijol 0 un ficha en aquellas imagenes o dibujos que hayan sido
mencionadas y que al tener la totalidad de fichas instaladas debe
gritar "loteria™; o la nina que quiere recordar por primera vez, no
lo logrard, sino se le dice como tomar las tijeras y como funcionan;
el adulto tiene que orientar al nifio en muchos otros casos en los
- que ¢! nifio requiere de explicacién o de adiestramiento, decirle al ni-
fio como se usa un objeto o explicarles reglas de juego no significa -

que el adulto deba estar con ¢l todo el tiempeo dirigiéndole toda ac-
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¢ién ya que la exagerada intervencion del adulto sera productora de

la incapacidad del nifio y de la formacidn de dependéncia.

El nifio mismo muestra con su actitud, cuando necesita ayuda y

orientacién, y cuando la deja de necesitar.

Con respecto a los juegos educatives, pasa exactamente lo mis-
mo, los padres, maestros y toda aqueila persona que sea responsable
de 1a educacién de un nifio, deberan de manera indirecta, estar al
tanto de los juegos y juguetes que los ninos utilicen asi como de guiar
y orientar al infante cuando éste lo requiera y dedicar tiempo y aten-
cion a compartir lo que para el niio es lo mais in'lpﬁi'tilﬁ‘é en ese mo -

mento: El juego.

“Ademads como ya se menciono anteriormente, por medio del jue-
go podemos relaciomarnos, comunicarnos, detectar inclinaciones y
habilidades, asi como también detectar posibles problemas de tipo

emocional, motrices, psicolégicos, sociales y de adaptacién.

El juego y los juguetes son el medio para comunicarnos con el

nino en su propio lenguaje.
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CAPITULO LV.

ESTUDIO DE CONOCIMIENTO PARA LA DETECCION DE
- PREFERENCIAS DE JUEGOS Y JUGUETES Y SU
IMPORTANCIA EN EL APRENDIZAJE.
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4.1, PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

La importancia del juego en los ninos comienza desde el naci-
miento y no tiene edad especifica para terminar, lo que es indiscu-
tible es que por medio de él, se pueden desarroklar las habilidades
propias del individuo ya sea de forma activa o de manera pasiva,
lo ideal, es que el juego sirva de instrumento para ayudar a los ni-
fios a desarrollar sus habilidades psicometoras, de maduracidn,

de aprendizaje y fundamentalmente la socializacidén,

El juguete en nuestra sociedad, es en la mayoria de los casos el
instrumento que propicia ¢l juego, es por esto importante saber de-
terminar y seleccionar los juguetes que motiven al niito, a pensar, a°
imaginar y a aprender de una manera divertida e interesante, por lo
cual el juguete ndemas de divertirlos debe dejar en el niio experien-
cias que éste pueda utilizar en su vida futura asi como el de resolver
problemas de socializacién hasta prepararlos para el aprendizaje y

la comunicacién.

Los juguetes utilizados de acuerdo a las preferencias y edad del
nifio sirven de instrumento para desarrollar habilidades taies como
de coordinacian motora, de espacio, de relacién, de abstraccion, los
cuales son aspectos determinantes para el desarrolio integrat del ni- .

no.
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La mayoria de los juguetes que son promocionados en los me-
dios de comunicacién llamados "novedosos”, se interponen al desa-
rrollo del nifno y de su capacidad creativa ya que por un lado estos
juguetes la mayor parte de veces son mecinicos que no requieren de
la participacion activa del nino, trabajando por si solos y coartando
la imaginacién del mismo, y por otro lado estos juguetes tienen una
gran publicidad por parte de los medios de comunicacién logrando
mayor indice de consumo, aunque en el desarrollo no presenta indi-

ces de eficacia.

Desde el punto de vista pedagégico tanto el juego como el jugue -
te son medios por los cuales el nifo ejercita e incrementa sus capaci -
dades ya existentes, para lograr el desarrollo integral de facultades

fisicas, psicolagicas y sobre todoe de socializacién.

La presente investigacién tiecne como proposito identificar las
causas que influyen en la eleccién de determinada clase de juguetes
por parte de los padres, y la forma en que estos juguetes satisfacen

los intereses y necesidades de los ninos.

Con el objetivo de dar respuesta a este preblema, se elaboraron

las siguientes hipotesis.
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4.1.1. HIPOTESIS.

La deficiente informacion acerca de los posibles beneficios de
los juguetes, se convierte en una de las causas principales para una

eleccion inadecuada de les mismos.

La promocién de juguetes comerciales interfieren de manera
significativa en los intereses y gustos reales del nifio creando confu-

sién en la eleccidn del juguete.

Para la comprobacion de estas hipétesis se utilizaron dos tipos

de instrumentos:

1.- Cuestionario-Encuesta para padres de familia’ que tuvo como
objetivo el recabar informacion acerca del tipo, frecuencia,
razones y resultado de la adquisicién de los juguetes por parte de

los padres. (ver anexo A).

2.- Guia de observacion de una visita a la ludoteca con un grupo de
niflas de entre seis y ocho aiios que participaron en la
investigacién con el objetive de identificar sus gustos y -

preferencias por juegos y juguetes. (ver anexo A).
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4.2. OBJETIVOS.

" En esta investigacion se plantearon los siguientes objetivos a fin
de efectuar un sondeo significativo.

o ldentificar la informacién y orientacién que tienen los padres
acerca de los juguetes adecuades para la edad y sexo de sus
hijos.

e Determinar en que medida el juguete satisface las necesidades
“ reales del nifio de seis a ocho afoes con relacion a su edad ¢
intereses,

AN ¥

o  Conocer el impacto del gusto paterno y de la publicidad en la
seleccidn del juguete sin considerar las preferencias y necesidades

del nifo.

o Determinar cual es la relacién que guardan los padres en el juego
como medio para conocer el desarrollo fisico, psicelogico y

afectivo del nifio de seis a ocho anos. \

e Conocer la relacién que existe entre juego juguete y el

aprendizaje.
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4.3. INSTRUMENTOS.

4,3.1. CUESTIONARIO-ENCUESTA (ver anexo A).

Dirigido a padres de familia, el cual consta de 14 preguntas de
dos tipos: Preguntas cerradas con varias opciones y preguntas abier-
tas en donde se dejaron espacios para que los padres agregaran las
observaciones que segin su juicio fueran pertinentes. La finalidad
del cuestionario ¢s la de recabar informacion para detectar en que
medida los juguetes satisfacen las necesidades de sus hijos en rela-

cidn a su edad e intereses.

Los cuestionarios fueron elaborados acorde a los objetivos que
se plantearon en esta mvesugacnon dlstnbuyendose al azar a 100 pa-
dres de familia de los 200 que conforman la poblacién total que exis-
te en los seis grupos de primero de primaria de la Institucién, Es
decir, que se tomd como muestra el 50% de la poblacion total, cuyo
dnico requisito era el que sus hijas tuvieran entre seis y ocho afios de
edad y que estuvieran inscritas en primero de primaria en el Institu-
to Miguel Angel.

4.3.2. INSTRUMENTO DE OBSERVACION. (ver anexo A).

Se elaboré una guia de observacion con diferentes reactivos, con
el fin de recabar informacién acerca de los intereses reales de las ni-

Nnas en tres sesiones con 16 nifias cada una con una duracién de tres
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horas por sesién en donde se les ofrecio juguetes de todo tipo y se ob-
servaron sus gustos, preferencias, grado de adaptacion y socializa-

cion que lograban con los juguetes elegidos.

Con esta finalidad las nifias de la muestra fueron elegidas de
manera aleatoria para que no existieran lazos amistosos entre ellas.
La muestra de ninas fué de 50 de entre las 180 que actualmente cur-
san primero de primaria en esta Institucién.

43.3. INDICADORES.
En la elaboracién de los instrumentos se consideraron los si-

guientes indicadores:

+ El significado y el objetivo de los juguetes para los padres de
familia. '

» La frecuencia con la cual se compran juguetes y el tipo de éstos.

¢ El conocimiento que tienen los padres sobre las caracteristicas de

los juguetes para que éstos se tornen educativos.

e La influencia de la publicidad en el gusto del nifio desde la

perspectiva de los padres de [amilia.
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+ El tiempo que los padres dedican por medio del juguete a convivir
con sus hijos y la conciencia de los beneficios que esto trae

consigo.

o Tipo de juguctes que interesan de manera mis persistente a las

ninas.

o Nivel de adaptacién y socializacién que logran las niftas con otras

que no conocen, csto por medio del juego.

4.4. POBLACION.

La poblacidn elegida para la elaboracién de esta investigacién,
es la pertenteciente a padres de familia y nifias de primér grado de -
primaria del Intituto Miguel Angel, ¢l cual ¢s una escuela catélica
privada para niilas que imparte ensehanza desde el nivel preescolar
hasta el de licenciatura en diferentes planteles, pero especificamente .
el plantel que imparte el nivel de primaria se encuentra ubicado en Ia

celonia Florida.

La mayoria de las personas que tienen inscritas a sus hijas en
este Instituto, son profesionistas o bien propietarios de negocios, por
lo que el nivel econdomico que caracteriza al comiin denominador de

ellos es el medio-alto.

Por otro lado, el promedio de hijos de cada pareja de esta pobla-

cién es de dos.
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4.5. TIPO DE MUESTREO.

El cuestionario-encuesta utilizado. para esta investigacién fue
distribuido de manera aleatoria a cien padres'de familia de entre los
doscientos que constituyen el total de padres de las nifas de seis gru-
pos de primero de primaria, de los que consta la Escuela. Esto es, se
distribuyeron 18 cuestionarios por grupo, para que la muestra fuera

homogénea.
La eleccidn de las cincuenta ninas para efecto de la observacion
ya citada, fue hecha al azar con el dnico requisito de que estuvieran

cursando el primer aio de primaria en esta Escuela y sin que existie-

ran lazos amistosos entre ¢llas.
'4.6. INTERPRETACION Y ANALISIS DE RESULTADOS.

RESULTADOS DE CUESTIONARIO-ENCUESTA.

En refacion a los datos recabados por medio del cuestionario-
encuesta aplicado a 100 padres de familia, los resultados fueron los

que a continuacién se plantean.

Dentro de los datos generaies, relativos a edad, nacionalidad,

nimero de hijos y sexo de éstos quedaron de la siguiente manera:
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EDAD.- como se puede observar en la grifica No. i, (anexo B)
el mayor porcentaje de los sujetos de la muestra son mayores de
33 afos en un 72% de los casos, ya que el 30% exceden los 37 aiios
y e¢n un 42% se encuentran entre los 34 y 37 afos, siendo este el
rango de edad que presenté mayor incidencin; el 28% restante lo
constituye ¢l grupo de sujetos de menos de 34 afios de edad, pu-
diéndose observar una incidencia relativamente alta en el rango
de 28-30 anos con 21%,

NACIONALLDAD.- Todos los sujctos de la muestra son de na-
cionalidad mexicana. (ver grifica No. 2, Anexo B).

NUMERQ DE HIJOS.- En la grifica No. 3, anexe B, se muestra '
que ¢l 60% de las familias tienen dos hijos mientras que el 20% solo
tienen uno; ¢l 18% tienen tres hijos y el 2% tienen cuatro. Ahora bien,
¢l niimero total de hijos de estas familias es de 202 dando como pro-

medie dos hijos por familia.

SEXO DE LOS HIJOS.- Un 70% de los hijos de estds familias co-
rresponden al sexo femenino y el 30% son hombres, esto probablemente
se debe a que la poblacién muestra corresponde 2 una escuela exclu-
sivamente de nifas. (ver grifica No. 4 y anexo B).

Respecto al significado que los padres manejan acerca del ju-
guete, se recabaron los siguientes datos:
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Casi la totalidad (89%) de los padres coincidieron en que el ju-
guete ¢s ¢l instrumento que ayuda a sus hijos a desarrollarse, para
56 de los casos es simplemente el que divierte, y un niimere no menos
importante aseverd que es ¢l objeto que entretiene (16.8%) (ver grifi -
ca No. § anexo B).

En cuanto al tipo, frecuencia, razones y resultado de la compra
de juguetes adquiridos por los padres, se obtuvicron los siguientes

resultados:

Los tipos de juguetes que se compran mis frecuentemente se-
gun la encuesta, (ver-grifica No. 6 Anexo B) en un 57.5% son los
que van de acuerdo a la edad del niilo, mientras que en un 31.7%
de éstos son adquiridos a peticién de los nifos, en cambio solo el
5.7% son compras motivadas por la moda y de acuerde al gusto pa-
terno se dd solo el 3.6%; cl 1.4% tan solo son adquiridos con fines’

educativos.

En cuante a la frecuencia de compra de juguetes al afio, pode-
mos observar en la grafica No. 7 anexo B, que un 54% de familias
compran juguetes menos de 4 veces ai afo y un 38% lo hacen de 4
a 10 veces, mientras que un 8% regala juguctes a sus hijos miis de
9 veces al afio. Las razones de aquéllos padres que suelen comprar
juguetes a sus hijos mas de 9 veces al aiio son las siguientes: El

66% lo hace porque sus hijos quieren otros juguetes que adn no
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tienen, el 16.6% lo hace porque los juguetes que tienen se hacen vie-
jos o pasados de moda y 8.4% compran juguetes cori estas aitas fre-
cuencias debido a que o. bien se 'rom-pen o se descomponen con
facilidad o a sus hijos les dejan de interesar (ver grafica No. 8 anexo
B).

En lo que se refiere al resultado final que tienen la mayoria de
los juguetes adquiridos por los padres, se obtuvieron los siguientes
datos:

"Los nies que utilizan los juguetes durante algunos dias y des-
pués esporiadicamente,.constituyen el 71.2% y solo al 22.5% de los ni-
nos, seglin declaran los padres, les encantan y juegan con cllos todo’
el tiempo. El 4.5% de los nﬂiﬁos se divierten con juguetes ocasionales y
el 1.8% los dejan por un lado y juegan con otras cosas de la casa. (Ver

grifica No. 9 anexo B).

Comparando los indices de compra de juguetes comerciales y
educativos, se puede observar en la grﬂﬁcn No. 10 anexo B que el 49%
de juguetes adquiridos son de tipo comercial y solo un 25% son de ti -
po educativo, aunque el 26% de padres compran juguetes tanto co-

merciales como educativns.
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Respecto al conocimiento de los padres acerca de las caracte-
risticas del juguete educativo, la encuesta arrojo los siguientes in-

dices:

E! 63% de los padres conoce algunas caracterisitcas de éstos, y
solo el 37% acepto desconocer estas caracterisitcas, lo cual se puede
deducir en la grafica No. 11 anexo B.

Las caracterisitcas y concepciones de los juguetes educati-
vos que manejaron los padres de familia con mayor frecuencia,

se enlistan a continuacién agrupindolos por ndmero de inci-

dencia.
CONCEPCIONES INCIDENCIA

EL QUE DIVIERTE Y ENSENA 33
EL QUE DESARROLLA HABILIDADES 13
EL QUE ENSENA A PENSAR 12
EL QUEENSENA . . 1
EL QUE DESARROLLAFISICA Y 8
MENTALMENTE

EL QUE DA UN DESARROLLO INTEGRAL 6
EL QUE DA CREATIVIDAD 5
EL QUE DA IMAGINACION 4
NO CONTESTARON 19
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NOTA : Algunas de estas concepciones fueren mencionadas por los pa-
dres en forma combinada, es decir mis de 1 de elias por respucs -

ta, razon por la que al final suman mas de 100,

Por otro lado, al parecer de los padres el porcentaje de nifios
que son influenciados por la publicidad de juguetes en Ia television es
de 98%, mientras que tan solo el 2% de ellos no piden estos juguetes,
lo cual se demuestra en la grifica No. 12 anexo B, las razones apa-
rentes por las que los nifies se ven influenciados de modo importante
hacia la adquisicién de un juguete son en primer término por la exce-
~ siva promocién que a éstos se les da a través de los medios de comu-
nicacion (70.8%), como segundo término también se ven inﬂuenciado‘
por otro nifios (18.5%) y por tltimo en un porcentaje mucho menor
(10.7%) debido a que estos juguetes gustan y divierten a los niios

(ver grifica 13 anexo B).

Ahora bien, no obstante que los niios no influenciados tempo-
raimente por la promocién, en la grifica 14, anexo B, se observa que
juguetes tan sencillos como el papel lipiz y colores tienen mayor
porcentaje de interes perm;mente en los niitos (31%) que los anun-
ciados en la television (24.8%). En este sentido el tercer lugar por
orden de importn.ncia lo ocupan los juguetes diddicticos (17.6%), y
juguetes electrénicos (16.6%) y por ultimo las cosas del hogar

(11%). Con respecto a la participacdn activa que los padres tienen
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en los juegos de sus hijos, podemos decir en base a la grifica No. 15,
anexo B, que el 100% de elios considerdn importante jugar con sus
mhij_os, no obstante lo cual solo el 65% de ellos realmente o hace, pues
el435% restante confeso que no paticipa en estos juegos (ver grifica

16 anexo B), debido a las siguientes razones:

RAZONES. INCIDENCIA.
POR TRABAJO EXCESIVO. .20
POR FALTA DE TIEMPO. T
- | POR DARLE IMPORTANCIA A OTRAS 4
COSAS.
POR ACTIVIDADES PROPIAS. 3
POR FALTA DE PACIENCIA. 2

El 65% de los padres que si juegan con sus hijas, expusierén las -

siguientes razones por las que lo hacen.

RAZONES INCIDENCIA
POR CONVIVIR CON ELLOS 23
POR CONOCER A SUS HLJOS 15
.| PARA FOMENTAR LA 14
COMUNICACION
PARA INCREMENTAR LA 12
INTEGRACION FAMILIAR
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PARA HACERLOS SENTIR 8
QUERIDOS )
PARA FOMENTAR LA CONFIANZA 8
DE LOS NINOS HACIA LOS PADRES

POR COMPLACER A SUS H1JOS 7
PARA INFUNDIR SEGURIDAD EN 7
LOS NIROS

PARA ADVERTIR ERRORES 5
PARA LOGRAR UNA EDUCACION 3
INTEGRAL

De los padres que mnnii‘estarén que si juegan con sus hijos (65%
del total), tan solo el 44% de éstos lo hace de manera rc:gulhr (28.6%
del total), y los que participan con poca frecuencia lo constituyen la
mitad de los que si juegan con sus hijos (32.5% del total) y por ditimo
el 3.9% restante casi nunca prticipan en los juegos de sus hijos. (ver
grafica No. 17, anexo B).

El 50% de padres encuestados mostraron cierto interés o preo-
cupacién en torno al tema de esta investigacién lo cual fue expuesto
. en los comentarios adicionales por ello vertidos, mismo que fueron

agrupados de Ta siguiente manera:

En 13 de fos casos manifestardn interes por tener mads informa -

cion al respecto; 10 de los comentarios fueron referidos acerca de la
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importancia que se le debe de dar al juguete y otros tantos fueron de -
dicados a expresar una felicitacién y agradecimientol por la oportuni-
dad de hacerles reflexionar respecto al tema; otros comentarios (7)
fueron relativos a la mala influencia que la televisién representa pa-
ra sus hijos haciendo hincapie en la necesidad urgente de analizar y
censurar de alguna manera los mensajes a los que a trives de este
medio de comunicacién son expuestos sus hijos; existen peticiones
(6) para crear y promocionar mis los juguetes diddcticos y que adé-
mas esten al alcance de cualquier nivel econémico puesto que consi-
deran que son excesivamente caros; por iiltimo en 10 de los casos
mostraron concicncia de lo importante que es analizar el juguete an-
tes de adquirirlo, pero muestran-pregcupacion de como competir con
la influencia televisiva para inducir al nifo a clegir los juguetes ade-

cuados.

INTERPRETACION Y ANALISIS DE LA GUIA DE OBSERVACION.

Se tomo una muestra de 50 ninas del Instituto Mi.guel Angel de
primer grado de manera aleatoria, se les condujo a una Ludoteca que
estad ubicada en la Delegacion Benito Juarez con ¢l objetivo de obser-
var los intereses y gustos individuales y de grupo de estas nifas con

referencia a los juguetes en general.

La Ludoteca es un lugar de servicios piblicos en el que promue -

ven la utilizacién del tiempo libre de manera positiva utilizando para
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ello juguetes educativos de diferentes dreas de desarrollo, como las
de percepcion, de relacién, auditivas, sensomotores, ‘etc. Estos jugue-
tes son prestados para que sean usados dentro del drea de la Delega-

cion o bien para su utilizacién en el hogar.

Debido a las condiciones de ubicacién de la Ludoteca que se en-
cuentra rodeada de jardines, de canchas de fut boll y de juegos infan-
tiles, no fue posible acaparar la atencién de las nifias ya que debido a
éstos estimulos se creo en ellas el interes por dedicarse a juegos co-
lectivos de competecia, asi como la necesidad de correr, jugar a la ro-
-ha, platicar, creando sus propios juegos sin sentir la falta de Ia

participacién de un adulto ni de ningun juguete estructurado.

Bajo estas condiciones fue entonces conveniente el trabajar la
observacion en bloques de 16 niiias en un lugar cerrado en diferentes

dfas para poder analizar, de una mejor manera, sus interes lidicos.
El resuitado de la observacion fue el siguiente: .

Casi en 40 de los casos (ver anexo B) en un principio las ninas
se mostraron atraidas de manera importante hacia los juguetes co-
merciales, que segiin se investigé, eran juguetes que aun no tenian en
sus casas. pero que conocian por medio de la publicidad o por otras
amigas. Después de verlos tocarlos y de satisfacer sut necesidad de co-

nocerlos fisicamente, solamente su juego duro unos minutos y poste-
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riormente sin instruccion alguna, se incorporaron a integrarse a di-
ferentes grupos en donde se desarrollaban juegos colectivos y por
otro lado juegos individuales en donde se manejaban habilidades y
" destrezas logrando con ellos la atencién pof varias horas de las nifias

de manera voluntaria.

De los juguetes adquiridos en la Ludoteca, las niflas mostraron

gran preferencia por los siguientes:

« JUEGO DE DESTREZA.- Es un juego de competencia en donde el
objetivo es embonar 25 diferentes tipos de figuras en una base, en
un tiempo de 60 segundos, el cual llegando a su termino, bota las
figuras haciendo que estas salten y el ganador es aquel que logre

embonar el mayor nimero de figuras en este tiempo.

+ JUEGO GEOMETRICO.- Este juego tiene 28 fichas con
diferentes figuras geométricas, es un juego de turno, parecido al
dominio es decir con dos figuras en cada ficha en el que las niias
tienen que ir acomodando las fichas de figuras geométricas

iguales y gana la nifa que al final queda sin fichas.

+ ROMPECABEZAS DE MADERA.- Son juegos individuales, de
diferentes figuras de madera en el que las niiias tienen que formar
fa figura fragmentada del rompecabezas, embonando partes de’

colores y formas variadas.
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e MEMORIA.. Es un juego colectivo de competencia en el que hay
diferentes imagenes en pares en tarjetas diferentes, estas se
colecan sobre una superficie plana con la figura de lada no visible
de la carta, las nifias por turno tienen que ir encontrando las
parejas memorizando el lugar en donde estin ubicadas, gana

quien logre juntar el mayor nimero de pares.

« PINTURAS DE AGUA Y PINCELES. - Este juego desarrolla la
creatividad y la imaginacién del nifo, y debido a la estructura y
ficil distribucién del material, las nihas pasaron varias horas
dedicads a crear diferentes disefios de colores variados de manera

individual o colectiva. .

Se observé que los juegos de cubos de madera para apilar, en un
principio les llamé la atencidn, pero debido a la facilidad de estructu-
racién, rapidamente dejaban de interesarles, por otro lado los jugue-
tes auditivos, en forma individual o colectiva les atraia su atencién ya

que creaban juegos de concurso de baile, canto y actuacion.

Los juegos tales como Doiia Blanca, Pares y Nones, la Vibora
de la mar, las Cebollitas, que muchas de ellas no conocian, acaparon
la atencién de las nifias y se notaban realmente contentas y anima-

das a comunicar lo que sentian,

En términos generales se observé que las nifias que en un

principio dedicaron algiin tiempo a jugar con juguetes promocio-
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nados comercialmente, jugaban de manera individual con el solo fin
de entretenerse, sin necesidad de socializarse y sin r}:querir en abso-
tuto de la participacion del adulto, en cambio estos mismos casos de
nifias que después se incorporaron a jugar con juguetes de diferentes
tipos no promocionados que determinaban de alguna manera sus in-
tereses lidicos se noté una gran incidencia hacia la adaptacién, so-
cializacién y comunicacién tanto con sus companeras de juegos como
con los adultos, es decir que las nifias se mostrareon mas participati-
vas, mds integadas al grupo, y mas comunicativas que con los otros
Juguetes dedicando mayor tiempo de interés a éstos y solo en casos
aislados algunas nifas regresaron a jugar con juguetes promociona-
dos, pero solo por algunos minutos incorpordndose después a juegos

colectivos de manera voluntaria.

Durante la observacién surgieron de manera imprevista comen-
tarios acerca de la participacién de sus padres en sus juegos, la ma-
yoria de las nifias (30) comentaban gue les gustaba mucho jugar con
sus papas pero que debido a las ocupaciones de ellos, solo podian ha-
cerlo algunas vec.es, 15 decian que a pesar de gue sus mamas no tra -
bajaban era muy poco el tiempo que podian jugar con ellas debido a
las tareas escolares u otras ocupaciones personales (clases de nata-
cién, gimnasia, inglés, etc.) y solamente cinco de ellas externaron que
no les gustaba jugar con sus padres porque ellos no entendian sus

juegos ¥ que muy pronto se desesperaban.
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La mayoria de las nihas que paticiparon en la observacién se
mostraren satisfechas de jugar con sus compaﬁcr;ls y después de
romper el hiclo como es natural no tuvieron problemis importantes
para adaptarse y a pesar de que la mayoria de ellas no se conocian, lo
cual demuestra que el juego y el juguete es el lenguaje universal de

los ninos. .
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CONCLUSIONES.



Los padres de familiar encuestados resultaron en su mayoria
ser jovenes, de una ideosincracia similar y de un nivel cconémico me-
dio-alto, cuya media es de dos hijos por familia. De igual modo casi la
totalidad de éstos manifestaron interés por estar al tanto del deésa-""
rrolle fisico, psicoldgico ¥ social de sus hijos.

En cuanto al juguete se refiere, los padres manejan cierta infor-
macién respecto a los beneficios que éste puede nf;ortnr a sus hijos
en su derarrollo, pero piensan que los juguetes que cumplen con es-
tas cualidades son necesariamente "didicticos", es decir, aquellos que
tienen un fin determinado para el aprendizaje formal, que general-
mente son los que manejan algunas marcas reconocidas, que son di-
ficiles de encontrar y ademis de precie elevado. En cambio otros
padres conciben al juguete simplemente como una medida de "con-
trei” en tanto ¢ste es una medida que les permite a los padres dispo -
ner de tiempo para sus actividades mientras el niio se mantene

"entretenido”,

A pesar de que existe conciencia por parte de los padres de la in-
fluencia constante de la publicidad de los medios de comunicacién
para los nifies ¥y como consecuencia de la falta de informacion que los
padres ticnen respecto a las potencialidades de los juguetes en si
mismos, existe una gran incidencia en la adquisicion de juguetes pro-
mosionados. La compra de juguetes se da con alta frecuencia en to-

dos los medios, pero la eficacia en la utilizacién de éstos no es
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siempre la esperada por los padres, puesto que un porcentaje mini-
mo de juguectes que son adquiridos por clios, son usados realmente
durante toda su vida itil y ésto es resultado de la incapacidad por
parte de los padres de poder manejar tal influencia televisiva, com-
probando que esta influencia es transitoria, ya que cuando despuds
de adquirir un juguete que era producto de una necesidad creada,
pierde su importancia al ser substituido por cualquier otro clemento
de juego y en cl peor de los casos, es cuando la necesidad del nifo se
convierte en otra, que-la television le esta provecando din a dia con

juguetes mas sofisticados.

De manera genérica existe por parte de los padres preocupacion
e interés por conocer y tener mis informacién acerca de Ia adecuada
eleccion del juguete asi como la orientacion para poder manejar de
manera acertada Ia Ynfluencia televisiva para que los juguetes que
ellos adquieran para sus hijos contribuyan a divertirlos y desarro-

Harlos de manera integral.

Del andlisis de la informacién por los padres aportada se dedu -
ce que existe poca informacién y orientacién en cuanto a las poten-
cialidades de desarrollo que un juguete bien seleccionado puede
llegar a tener; ya que gran parte de Ia totalidad de la poblacién dicen
conocer las caracterisitcas del juguete educativo, pero en el desarro-
Ho del cuestionario caen en contradicciones u omisiones que demues-

tran lo contrario.
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Los padres en su totalidad confirman que es de suma importan -
cia participar en los juegos de sus hijos puesto que ‘es una forma de
convivir, comunicarse y lograr la integracién familiar, sin embargo
por diferentes motivos, menos de {a tercera parte del total de la
muestra, participa de manera activa y regular en los juegos de sus hi-
jos en parte porque los juguetes normalmente adquiridos por ellos
(comercinles) no demandan la participacidn de éstos, por o cual el
Jjuguete es simplemente de "control” y se adapta de manera singular a

las necesidades de los padres y no usi a las propias de las niias.

La situacion antes referida se agudiza de manera particular al ha-
cerse un uso indiscriminado de la televisidn en casa y verse con ello los
nifios practicamente bombardeados minuto tras minuto con comereii-
les promocionales de los juguetes de moda puesto que la T.V, actual.
mente ¢s utilizada en la mayoria de los casos como un jueguete que
entretiene a los ninos por varias horas, sin demandar en ocasiones Ia
atencion por parte de los padres, lo cual crea un circulo vicioso, ya que
tanto la T.V. como la mayeria e los juguetes comerciales no requicren
de la participacion activa de los nifios, pero los maatiene de alguna ma-

nera en "control™.

Lo anterior, no significa de ninguna manera que los nifios estén
obteniendo un satisfactor de sus necesidades reales, sino mds bien
que estan siendo sometidos a la influencia de un medio enajenante,

ya que de acuerdo a lo observado con la muestra de ninas la mayoria
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externd su guste por la participacion de sus padres en sus juegos
aunque a menos de la mitad de ellas se les da la oportunidad de com -

partir estas experiencias.

Por 0ltimo, se puede decir que la influencia antes referida se
manifesto de manera importante al observarse con la muestra de las
nifias que al inicio la mayoria de ellas fucron atraidas hacia el uso de
Juguetes promocionados pero después ¢l interés de éstas se vié fuer-
temente capiado por juguetes que requerian de su participacidon acti-
va y que propiciaban la comunicacién y la socinlizacidn legrando

mayor tiempo de diversion y entretenimiento,

En base a las teorias citadas hasta este memento y como resul-
tado ¢ la informacion adquirida por medio de los instrumentos elegi- .
dos para esta investigacién en el siguiente apartado de este trabajo
se formulitriin una serie de propuestas encaminadas a plantear alter-

nativas de solucidn al problema motive de este trabajo. .
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PROPUESTA.
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Debido a que ¢l juego es parte inseparable de la vida infantil, el
cual es el medio por el que el nifno conoce su mundo y va logrando
adaptarse a él, el juguete es entonces pm“t.c también muy signiticativa
de este desarrollo potlo que se hace acreedor de una importancia
que tal vez se ha pasado por alto en fa actualidad, ya que éste va a ser
el instrumento con el que contamos como padres, educadores y maes-
tros que apoyari la manera en que pudiesemos ayudar a los nifos a
adaptarse al medio asi como socializarse y lograr de ellos en un futu-
ro adultos felices, adaptados, satisfechos con una vida sana y produc-

tiva.

El juguete sea cual sea el elegido, promosionado o no, caro o eco-
némico, didictico o no, debe de inducir al niilo a pensar, a imaginar,
a mantenerse activo tanto fisica como mentalmente, es decir, que an-
tes de adquirir un juguete se debe valorar en si mismo y conocer los
beneficios que puede ofrecer al nifo, claro estd, tomando en cuenta
los gustos, preferencia e intereses de los mismos y dejando a un lado
el grado de influencias externas que pudicran estar manejandose por

medie de la promocién.

Por lo antes mencionado serin benéfico, orientar e informar a
los padres de familia acerca de las cnalidades que un juguete pudiera
ofrecer para el desarrollo de los nifos, esta informacion pudiera ser’
dada a conocer par medio de tripticos que fueran distribuidos en las

escuclas a los padres de familia o pliticas referentes al tema en las
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mismas fnstituciones que pudieran ser dadas conforme a programas
de actividades que serian expuestos a los educadores con ¢l fin de
que cllos tuvieran Ja informacién adecuada en cuanto a la utilizacidn
del juguete como generador de desarrollo, adaptacion y socializacidn
de lus nifes a su medio. Lo cual podria ser dado a conocer por ellos a
los padres de familia en 12 sesiones al aio como pliticas distribuidas
en | sesion al mes, hecho que contribuiria a darle una retroalimenta-
cién al triptico también referido a este tema, con el fin de que fas ad -
quisiciones que cllos hicieran fueran las mis acertadas y asi evitar Ia
compra desmedida de juguetes que no son utilizaos durante toda su
vida Gtil ¥ que peor ain no satisfacen las necsidades de desrrollo que

requieren los individuos durante su vida infantil.

En estos triptices, se podria resaltar la importancia de que Ia
participacion paterna en ¢l juego es la forma en que ellos pueden co-
nocer a sus hijos, para guiarlos y detectar posibles problemas tanto
fisicos, psicologicos como sociales y que adem:s esta participacion
promueve de manera natural la confianza, la comunicacién y la inte-
gracion familiar, aspectos sumamente importantes que ¢l niito nece-

sita para su desarrolio sano ademss del juego.

Si por medio de esta convivencia se logra que el nifo se sienta
satisfecho, yuerido y atendido, tal vez no requiera de estar expuesto
por tanto tiempo a la influencia televisiva que como es sabido, ésta se

torni nociva en muchos aspectos, por un lade Ia enajenacion y pasi-
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vidad que ¢ésta produce, itdemas |a promocidn excesiva que los hace
sentir insatisfechos ya que siempre desean algo nuevo, y por otro la-
do la exagerada violencia que se observa actualmente tanto en series

televisivas como en las carcaturas mismas,

La tarea del adulto es estar en contacto constante con e¢stos as -
pectos para que éste decida cual pudiera ser productivo y cual una
influencia negativa o nula y de la misma manera guiar a los ninos a
la adquisicion de cierto tipo de juguetes. Es decir, los padres tienen
que apender a manejar estas influencias, como cualquicr otra, ya que
es imposible suprimirlas por completo debido a que existen intereses

ecéonomicos muy fuertes,

Actualimente, ¢l ingreso ecénomico del estandar de las familias
se ve afectado por gastos normales de los que se hacen acreedores,
como las colegiatura, la ropa, la comida, servicios, entre muchos
otros, por lo que la compa de juguetes se torna en un gasto muy con-
siderable; pero existen juguetes ne tan sofisticados que pudiendo ser
mdis ecénomicos ofrezcan la misma satisfaccién a los infantes y ma-
vor nimero de horas de diversion, ademas existe la oportunidad de
poder utilizar juguetes con estas caracterisitcas alquilindolos en las

ludetecas que dan servicio a todo el piblico con precios médicos.

Desde una simple hoja que se utilice para dibujar con ldpices de

colores, una pelota, una cuerda para saltar, una muiieca, un yoyo, un
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cometa, un juego de mesa entre muchos otros que existen en el mer-
cado, son juguetes educativos que desarrollan al nifo fisica, mentai y

socialmente.

Un juguete educativo no es necesarinmente didictico, ya que es-
te wltimo que también es un instrumento muy vilide, ticne objetivos
especificos para el aprendizaje formal y que normalmente son utili-
zados por personas que se dedican a la educacién escolar, y el educa-
tivo es aquél cuyo Gnico objetivo es divertir y entretener al nifio pero
que sirve para adaptarto y socializarlo a su medio, ademds de que
ayuda a desarrollar capacidades y habilidades que ya existen en el ni-

flo.
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IMPORTANCIA DE LA PARTICIPA-
RNAEN EL JUEGO CO-
MO FUENTE DE CONFIANZA K
INTEGRADOR FAMSLIAR.

LA PARTICIPACION DI LOS PA-
DRES EN EL JUEGO INFANTIL.
ESLATORMAENQUESE PUEDE
CONOCER A 1.OS NINOS PARA
GUIARLOS Y ECTAR POSI-
BLES PROBLIEMAS FISICOS, PSI-
COLOGICOS O SOCIALES,
ADEMAS DE QUE PROMUEVE
DEMANERA NATURAL LA CON-
FIANZA, LA COMUNICACION,
LA INTEGRACION FAMILIAR,
ASPECTOS TAMB IMPOR-
TANTES QUE NECESITAN LOS
NINOS PARA DESARROLLARSE
INTEGRALMENTE ADEMAS
DELJUEGO.

"GIR 1.OS JUGUETES
LSTROS HIJOS -



ELJUGUETE ESELINSTRUMEN-
TO FISICO DEL JUEGO, EN LA
ACTUALIDAD EXISTEN EN EL
MERCADO UN SIN NUMERO DE
ELLOS, POR 1.O CUAL SE VUEL-
VE UN PROBLEMA EL PODER
ELEGIR EL ADECUADO PARA
NUESTROS HIOS Y QUE ESTE
SEA USADO DURANTETODA LA
VIDA UTIL DEL JUGUETE

CUALIDADES DEL JUGUETE

DEBE DE INVITAR ALNINO A
PENSAR, IMAGINAR Y MAN-
TENERSL ACFIVO TANTO FI-
SICA COMO MENTALMENTE.

DEBE PROMOVIER LA SOCIA-
LIZACION, LA COMUNICA-
CION Y LA INTEGRACION
FAMILIAR.

DEBE DE EVITAR LA AGRE-

SION.

FACTORES A TOMAR EN CUENTA
ADQUISICION DE UN JU-

- EDAD DELNINO

- MADURIEZ MENTAL
- SEXO

- INTERESES Y GUSTOS

— PERSONALIDAD Y CARAC-
TER INDIVIDUALES

SEA CUAL SEA ELJUGUETE DE-
BE SER ANALIZADO ANTES DE
ADQUIRIRLO PARA QUE ESTE
DESARROLLE CAPACIDADES,
HABILIDADES Y PUEDA LO-
GRAR UN DESARROLLO INTE-
GRAL DEL NINO ADEMAS DE
ENTRETENERLO Y DE DARLE
MUCHAS HORAS DE DIVER-
SION.




2.- SESIONES DE TRABAJO CON LOS
EDUCADORES



SESIONES DE TRABAJO CON LOS EDUCADORLES

Tema: El juguete

N, de sesiones: 4

Duracion en horas: 2 horus ¢/sesion

Objetivo general: Determinar lus cualidades del juguete para
que éste se torne educativo de acuerdo a las
necesidades propias del nifo.

Temas.-

Caracteristicas de desarrollo del nifio en cuanto a las ne-

cesidades de relacion con su medio.

Objetivo especifico. Conocer las caracteristicas individua-

les de los nifios como punto de partida para 1a eleccion de

un juguete.

11 Ruzgos de madurez

1.2 Personalidad y sexo

1.3 Relaciones Interpersonales
14 Intereses hidicos




II.-  Caracterfsticas del jucgo
Objetivo especifico: Determinar la importancia del juego
para la vida infantil,

21 LLimitaciones del juego

[¥]

2 La libertad del juego

[X]

3 El juego como instrumento para adaptarse y socializarce al

medio

I11.- El jugucte
Objetivo especifico: Conocer las catacteristicas del juguete
y su utilizacion,
kN | Importancia del juguete
32 Caracteristicas y evolucién del juguete
33 La piiblicidad y ¢! juguete

34 Caracteristicas de juguetes didicticos y educativos

IV.- importancia de Ia relacién padre-hijo en el juego
Objetivo especifico; Conocer la importancia de la partici-

pacion paterna cn los juegos de los niitos.
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CUESTIONARIO PARA PADRES DE FAMILIA

El presente cuestionario tiene la finalidad de recabar informucion para detectar
en que medida los juguetes satisfacen las necesidades de sus hijos, con relacion a su
edad ¢ intereses:

Este cuestionurio contiene dos tipos de preguntas: Preguntas cerradas con varias
opciones, en las que usted podrd elegir la opcién u opciones que considere mis
aproximada, o bien la que considere correcta, y preguntas abiertas en las-que
encontrard espucios para que agrege lus observaciones que 4 su juicio sean pertinentes.
(favor de no dejar preguntas sin responder).

Datos generales;

L.- Edad:
() 250 menos ()de28a30
()de25a27 ()de34u37
()37 0o mis.

2.- Nacionalidad:
() Mexicana () Extranjero
3.- Numero de hijos en edad escolar .
Sexos: (}F ()M Edades: X v

Seecidn de preguntas;
1. & Qué signilica para usted el juguete de sus hijos ?
() El objeto que entretiene,
() Algo que evita que hagan travesuras.
() Elinstrumento que los ayuda a desarrollarse.
() Lo que los divierte.

() Ctros, especifique




CUESTIONARIO PARA PADRES DE FAMILIA

2. & Qué tipo de juguetes suele comprarles a sus hijos ?

(@] l._os que estin de moda.

() Los que a usted le gustan,

() Los que van de acuerdo a su edad.
() Los que sus hijos Je piden.

() Otros, especifique

3.- & Con qué frecuencia les compra juguetes ?

() 3 veces o menos al afo.
(Y4 a ) veces al ano.
( ) 10 veces o mds al aino.

() Otro, especifique

4,- Si usted les compra juguetes mais de 10 veces al aito, & Cuil es In razén ?
() Porque les dejan de interesar los que tienen.

( ) Porque se rompen o se descompanen con facilidad.
() Parque se hacen viejos o pasados de moda.
( ) Porque quiceren otros que no tienen,

( ).Oer, especifique




CUESTIONARIO PARA PADRES DE FAMILIA

7.

o Para usted cudiles son las caracteristicas que el juguete didictico debe
tener ?

() Lo desconozco.

()} Yo pienso que

& Cuil es el resultado de la mayoria de los juguctes que usted les compra a
sus hijos ?

() A los nifos les encantan y juegun con ellos todo el tiempo.
() Los juegan algunos dias y después esporddicamente.

{) En cuanto los tienen los defan por un lado y se ponen a jugar con
cosas de la casa,

( ) Otro, especilique

& Cree usted que los nifios piden los juguetes que salen anunciados en la
TV.?

()si ()No & Porqué ?

() Por la influencia de otros ninos.

() Por la constante promaocion en los medios de comunicacién,
() Porque les gustan y los divierten.

() Otro, especifique




'CUESTIONARIO PARA PADRES DE FAMILIA

8.- Generafmente sus hijos juegan con :
() Los juguetes anunciados en fa T\V,

() Botes, frascos, cajus 0 ulgunu cosa del hogar.
( )"Pupel, lipizy colores,

( ) Juguetes didicticos.

() Juguetes clectrénices.

( ) Otros, especifique

_9.- & Acostumbra a jugar con sus hijos ?
()Si ()No ¢ porqué ?

10.- 4 Con que frecuencia juega con sus hijos %

{ ) Poco fecuentemente, por ocupaciones propias.
( ) Casi nunca parqué no tengo paciencia.

() Regularmente.

() Otro, especifique




CUESTIONARIO PARA PADRES DE FAMILIA

11.- & Considera que es importante jugar con ellos ?
(}Si ()No & Porqué ?

12.- & Para usted qué es el juego educativo?

13.- & Qué tipo de juguete suele comprar con mas frecuencia ?
() Juguetes didicticos.

( ) Juguetes comerciales.

& Porqué?




CUESTIONARIQ PARA PADRES DE FAMILIA

14.- Comentarios adicionales

Estamos segures que los datos que amablemente nos
proporcionaron nos seriin de gran utilidad.

GRACIAS.



GUIA DE OBSERVACION

PUNTOS DE
EVALUACION

Jros  connes.

PONDIENTES A
A
NECESIDAD
CREADA
(PRODUCTO DE
LA INFLUENCIA
0& LOS MEDICS
DE COMUNICA-
CIah)

LOS  CORIESPONDIENTES
A UNA  KECESDAD E
INTERES REAL {PRODUCTO
CE LAS NECESIQADES
PROPIAS DEL tifi0)

INTERES DE USO DEL JUGUETE

CANTIDAD (NINAS)

PARTICIPACION COLECTIVO
INDIVIDUAL
COMPETENCIA
INTERESES DESTREZA
LUBICOS ENTRETENIMIENT(O
CREATIVIDAD
OTROS
FAMILIARIDAD ¥ ALTA
TABILIDAD CON MEDIA
ELJUGUETE roca
NIVEL DE HBUENO
ADAPTACHON Y MEDI}
SOCIALIZACION DEFICIENTE
REQUERIMIENTOS hE ALTO
PARTICIPACION MEDIO
BEL ADULTO POCO

NULO
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DISTRIBUCION DE EDADES, POR RANGO DE LOS
FADRES QUE GONTESTARON EL CUESTIONARIO

Incidencia

v

50 "

42

40 -

309

21

20 1

10

T T

25-27 28-30 31-33 34-37 38 6 MAS

Rango de edades afios

GRAFICA 1



NACIONALIDAD DE LOS PADRES QUE
CONTESTARON EL CUESTIONARIO-ENCUESTA

MEXICANA |
EXTRANJERO

GRAF{CA 2



NUMERO DE HIJOS POR FAMILIA

Num. familias

0 T - T T : ~—T
1 2 3 4

2] Numero de hijos

GRAFICA 3



SEXC DE LOS HIJOS DE FAMILIA

FEMENINO/{m,—;

MASCULINO
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SIGNIFICADO DEL JUGUETE PARA LOS PADRES
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SIGNIFICADO DEL JUGUETE PARA LOS PADRES

A = ALGO QUE EVITA QUE HAGAN TRAVESURAS

B « ES INSTRUMENTO QUE LOS AYUDA A DESARHOLLARSE
C = ES OBJETO QUE ENTRETIENE
« LO QUE LOS DIVIERTE

NOTA: NO OHSTANTE QUE SE TRATA DE 100 CUESTIONARIQS-ENCUESTA

APLICADOS, LA INCIDENCIA EN ESTA PREGUNTA NO SUMA ESA

CANTIDAD PORQUE SE PODIAN SELECCIONAR MAS DE UNA
RESPUESTA.



TIPOS DE JUGUETES QUE SUELEN COMPRAR
LOS PADRES A SUS HIJOS

Incidencia
100

A « De ncusrdo a su edad
8 = Los que piden

57.6%

80 C - Los de moda

or ) b Al guate de ios padres T
o E = Eduoalivos

40F|

20|}
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FRECUENCIA ANUAL CON LA QUE COMPRAN
JUGUETES A SUS HIJOS

De 4 a 10

GRAFICA 7



RAZONES POR LAS QUE LES COMPRAN JUGUETES
MAS DE 9 VECES AL ANO, A SUS HIJOS
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RESULTADO DE LA MAYORIA DE LOS JUGUETES
QUE LOS PADRES COMPRAN A SUS HIJOS

Incidencia
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TIPO DE JUGUETES QUE COMPRAN LOS PADRES
CON MAS FRECUENCIA A SUS HIJOS

Incidencia
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CONOCIMIENTO DE LAS CARACTERISTICAS

DEL JUGUETE EDUCATIVO, FOR PARTE

DE LOS PADRES.

LO CONOGCE

Ay

LO DESCONOCE
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INDICE DE NINOS QUE PIDEN LOS JUGUETES
QUE SON ANUNCIADOS EN LA TELEVISION

NO LGS PIDEN

81 LOS PIDEN

GRAFICA 12



RAZONES APARENTES POR LAS QUE LOS NINOS
PIDEN LOS JUGUETES QUE ANUNCIAN EN LA TV

Incidencia
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DE ACUERDO CON LOS DATOS DE LA ENCUESTA
REALIZADA LOS NINOS JUEGAN CON:

JUGUETES ANUNGIADOS EN LA TELEVISION

BOTES, FRIASGDB, CAJAS O COSAS DEL HOQAR
PAPEL LAPIZ ¥ COLORES
JUGUETES ELECTAONICOS

JUQUETES DIDACTICOS
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INDICE DE PADRES QUE CONSIDERAN
IMPORTANTE JUGAR CON SUS HIJOS

Incidencia
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INDICE DE PADRES QUE ACOSTUMBRAN
A JUGAR CON SUS HIJOS

Incidencia
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FRECUENCIA CON LA QUE LOS PADRES
PARTICIPAN EN LOS JUEGOS DE SUS HIJOS

Incidencia
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A = JUGUETES QUE REQUIERER PARTICIPACION ACTIVA DEL MNING
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