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Resumen

El presente material de discusién surge como producto de dos investigaciones. Una de
ellas realizada en la Universidad Autonoma de Coahuila, en el programa doctoral de
Ciencias de la Educacién en el 2009 donde se evidencia la correlacidn tan significativa que
existe entre el juego y el aprendizaje, los procesos del pensamiento, la sociabilidad y el
equilibrio emocional, y otra en la Universidad Auténoma de Ciudad Juarez que aborda al
juego como una estrategia de fortalecimiento educativo utilizada para la reinterpretacion
del quehacer escolar en el 2010. Con los resultados de ambos estudios, esta propuesta
pretende incidir en la conceptualizacidn del master en educaciéon espacial, sobre el cdmo
llevar al aprendiz a alcanzar los objetivos de la educacion de manera innovadora,
preponderando como foco atencional al juego. Donde se plantea como objetivo que los y
las egresadas adquieran los conocimientos y las habilidades necesarios para analizar,
argumentar, debatir y reinterpretar en torno al juego como un factor significativo que
influye en el aprendizaje; igual mente sobre las acciones ludico pedagdgicas que el
docente deba ejercer para lograr las competencias escolares dptimas en los alumno. Ha

realizado en Ciudad Juarez, en el estado Chihuahua, México.
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Introduccion

El juego es una actividad imprescindible para la evolucidn cognitiva, comunicativa, afectiva
y social del ser humano; ya que éste permite las funciones basicas de la maduracion
psiquica. Si bien, "la cognicién ha aportado una gran plasticidad adaptativa al ser humano,
sigue siendo la vida emocional el cimiento sobre el cual se sustenta el psiquismo"
(Gonzalez 1999). Actualmente resulta incuestionable que la emotividad es un factor
fundamental en la toma adecuada de decisiones (Gordillo, 2011). A partir de ello resulta
imprescindible que la educacién actual, se apoye en la evolucion psicoldgica del juego
infantil, siguiendo las fases de su desarrollo, incluyendo al aspecto lidico como parte de

la formacidn integral.

La importancia del juego es reconocida desde la antigliedad como un elemento altamente
culturizante revisando su origen podemos llegar a dilucidar su contribucién para con la
especie humana (Huizinga 1968). El juego es inherente a lo humano, donde hay
humanidad hay juego., esto es algo que los antropdlogos han descubierto, y al observar
la correlacién existente entre el juego y la infancia, podemos considerar como
fundamental el papel de ambos a lo largo de la historia tanto en la construccién del
individuo como en el de la sociedad por lo que se infiere que el desatender esta habilidad

superior, repercute en un lento y poco fortalecido potencial de desarrollo.
En base en el criterio anteriormente mencionado, se propone que la Maestria en

Educacidon Especial con enfoque comunitario de la Universidad Auténoma de Ciudad

Judrez incorpore acciones tendientes a fortalecer el estudio del conocimiento del
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componente ludico del desarrollo humano como aporte a cabalidad de la aplicaciéon de
los principios rectores del marco legal del juego como potencializador del desarrollo
humano ya resulta muy provechoso la aplicacién de programas hacia una educacion
compensatoria que aporte equilibrio emocional al desarrollo evolutivo de la nifiez para
favorecer el desarrollo la inteligencia, la cual es una condicidn previa para aprender
mediante un aprendizaje activo, basandose para ello en la reeducacion ludica para cubrir

de manera intencionada y formal cada una de las etapas de juego denominado infantil.

Desarrollo

La calidad con que se aborda y el nivel de analisis en el estudio del desarrollo evolutivo
del juego durante la infancia por parte del adulto en general, pero de manera particular,
por parte de los estudiantes de la maestria en educacion especial de la UACJ provoca que
las estrategias diddcticas que se elaboran para la atencidn, educaciéon y tratamiento de las
personas con Necesidades Educativas Especiales, descuiden las carencias y desfases que
éstos presentan en este componente fundamental para el desarrollo integral, equilibrado

y auto sostenido del ser humano.

La actividad lddica presenta una importante repercusién en el aprendizaje académico al
ser uno de los vehiculos mas eficaces con los que los alumnos cuentan para probar y
aprender nuevas habilidades, destrezas, experiencias y conceptos, por lo que resulta
conveniente la aplicacidon de programas encaminados hacia una educacién compensatoria
gue aporte equilibrio emocional al desarrollo evolutivo de la nifiez, para ello se requiere
de un cambio en la mentalidad del maestro/a que le lleve a restaurar el valor pedagdgico

del juego.

El juego como instrumento potencializador del aprendizaje cognitivo, afectivo y social

presenta cinco  principios fundamentales: significatividad, funcionalidad, utilidad,
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globalidad vy culturalidad. Estos principios le permiten al individuo vincular
adecuadamente la relacion existente entre pensamiento y experiencia para lograr la
conexidon de manera significativa con su contexto real, al favorecer la instauracién de la

funcién simbdlica y con ello el surgimiento interno del simbolo.

La capacidad ludica es una de las actividades mdas relevantes para el desarrollo y el
aprendizaje infantil. Esta contribuye de manera efectiva al desarrollo global e integral del
hombre en cualesquier etapa de su vida. La capacidad Iudica se ve desarrollada a partir
de la articulacién de las estructuras psicolégicas globales tales como las cognitivas,
afectivas y emocionales, provocando asi  contribuir al desarrollo de las habilidades y
competencias de los individuos involucrados en los procesos de aprendizaje, desbloquear
aquellos conflictos que pudieran estar limitando su pensamiento al crear nuevas rutas
mneoticas hacia una solucién adaptativa, es decir provocar conexiones neuronales a
tipicas y lograr una atmdsfera creativa en una comunién de objetivos para convertirse en
instrumentos mds eficientes en el desarrollo de los procesos de aprendizaje asi como en la

creacion de un entorno gratificante.

El principio de significatividad. El juego estd lleno de significado por que surge con
motivo de procesos internos y que es necesario provocar, inclusive propiciar de manera
intencionada (Eisen G.1994. pdgs. 251-259), esto debido a que en los individuos con bajo
aprovechamiento académico, su nivel de desarrollo lidico se encuentra carente, inclusive
ausente y el juego llega a desarrollar el conocimiento que se necesita para conectarse de
manera significativa con los retos con los que ellos se encuentran en la vida. (Marcos,

1985).

La actividad ludica favorece en el nifio la instauracién de la funcién simbélica y con ello el

surgimiento interno del simbolo (Bruner, 1984 p. 219 ), logrando aumentar la capacidad

del pensamiento humano. Asi el juego se presenta como uno de los primeros lenguajes

Publicacion # 10 Enero — Junio 2013 RIDE



Revista Iberoamericana para la Investigacion y el Desarrollo Educativo ISSN 2007 - 2619

naturales en el ser humano, mediante el cual éste proyecta sus deseos, inquietudes,
sentimientos, impulsos, miedos, necesidades y emociones que no puede expresar con
palabras, reflejando con ello formas y mapas de la organizacién de su personalidad. El
juego promueve la adquisicion del concepto de la regla (en su aspecto cognitivo y
afectivo) que tanto tiene que ver con el nacimiento del juicio ético y la autonomia social
en el nifio, dado que por medio del juego los nifios empiezan a comprender como
funcionan las cosas, lo que puede o no pude hacerse con ellas, descubriendo que existen
reglas de causalidad, de probabilidad y de conducta que deben de acatarse (Vygotsky

1982).

El juego es una actividad imprescindible para la evolucién cognitiva, afectiva y social del
nifo y es necesario para un desarrollo integral, ya que permite las funciones basicas de la
maduracion psiquica al ser la actividad ladica una funcién simbdlica cuya meta es la
manifestacion creativa de la representacion comun (Lee, 1977).

El juego simbdlico es la aparicion o surgimiento de un yo modificable a las necesidades
del individuo., por lo tanto, al fallar la adquisicion y utilizacion de la funcién simbdlica, ya
sea por causa de una discapacidad o deficiencia o bien como consecuencia de la no
cobertura en las etapas del juego, esa nulidad de experiencias emocionales producidas en
cada una de las etapas ludica repercute de manera negativa desfasando su competencia
social y académica. Por lo que se advierte la importancia en su maduracidn personal y la
necesidad de potencializar en la infancia la practica del juego espontdneo para que pueda

lograrse los niveles adecuados en cada etapa evolutiva.

El principio de funcionalidad. El juego al ser el primer contexto para el desarrollo de la
inteligencia, la curiosidad y la iniciativa, (Vygotsky 1962, 1978), que permite eliminar de
manera inconsciente aquellos bloqueos que le impiden un cambio de actitud mental,
logrando durante el juego la innovacién efectiva en los rastros mnemaonicos del cerebro

humano.
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El juego es un instrumento facilitador del desarrollo afectivo, al poseer como
caracteristica una triple dimensionalidad de habituacién ludica: negativa, positiva y
catdrtica. La condicién del estado psicoldgico que provoca el juego en las personas, influye
de manera importante en sus emociones, al potencializarlas de manera natural y
espontanea La Cognicidon y la Emocidn son procesos mentales superiores, a través de
ambos procesos los seres humanos interactian adecuadamente con el mundo,
memorizando, resolviendo problemas, discerniendo sobre una situacién, comunicando y
reflexionando., ambos tienen que ver con la percepcidn, la atencién y la memoria., sin
embargo tanto el proceso de cognicion como el de la emociéon son entidades

diferenciables entre si aunque estrechamente relacionadas en los individuos.

El proceso cognitivo se lleva a cabo en el sistema nervioso central, exclusivamente en el
neocortex, que es el drea pensante del cerebro, este proceso presenta diversas
posibilidades de blogqueos o interrupciones., es decir diferentes obstdculos que
entorpecen la conectividad neuronal para que el proceso de ensefianza- aprendizaje se de
de manera eficaz. El proceso de la emocion se lleva a cabo en el sistema limbico,
especificamente en la amigdala, localizada en el area frontal del cerebro, condiciona de
forma fundamental la respuesta a estimulos temerosos y a estimulos agradables, es decir
elabora la memoria emocional, y cuando esta es afectada por las emociones del sujeto y
estas resultan negativas, se produce una pérdida de control de las emociones, al
desencadenar en el sistema limbico del cerebro una reaccion antes de que la informacién
llegue al drea del cerebro pensante; perturbando asi la capacidad de retener en la mente
datos esenciales para el desempefio eficaz de tareas, y si a ello se le suma la tensién de
elegir entre dos o mas opciones, la motivacidn por la toma de esa decisidn, disminuye la

capacidad creativa de la persona para provocar pensamientos inteligentes.

Filogenéticamente el sistema nervioso se ha estructurado como un sistema que permite a

la especie responder en forma mas compleja y adaptativa a las exigencias del medio.
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Asi, al contrastar la neuroanatomia de la emocion y la neuroanatomia de la cognicion es
posible observar que en la equidistancia entre el sentir y el pensar, la emocién guia el
comportamiento y esta conexién es bdsica para la toma de decisiones adecuadas e
inteligentes en la vida (elemento fundamental para la supervivencia), debido a que
cuando se produce una pérdida de control de las emociones, se desencadena en el
sistema limbico del cerebro una reacciéon antes de que la informacidn llegue al area del

cerebro pensante.

El principio de utilidad. El juego al reforzar la motivacién (soporte entre una actitud
activa y el conocimiento) hacia un final satisfactorio: ganar. En ese sentido el binomio
juego-aprendizaje alcanza un status holistico que potencia los resultados docentes. Se
juega para ganar, se gana si se aprende vy, si aprendes, ganas.(Andreu y Garcia , 2010 pag.

124).

La estrecha relacion que existe entre la estructura mental y la actividad ludica, es
confirmada en la evolucion del juego que se va dando en el individuo al cubrir desde los
mas elementales juegos senso-motrices a complejos juegos de reglas y competencias., La
relacion adecuada existente entre pensamiento y experiencia se da a través del juego
creativo en la mente, de ahi que la psicologia cognitiva insista en el papel del juego en el
desarrollo personal como mediador en la ensefanza para fijar con mayor facilidad los
contenidos ensefiados, al permitir al alumno captar la atencién y motivacién para
involucrarse de manera auténoma, dinamica y creativa en su propio proceso de

aprendizaje (Bronfenbrenner, 1987).

El principio de globalidad. El juego permite en el individuo facilitar la organizacion global
de contenidos, procedimientos y a experiencias diversas a través de la asimilacién, la
comprensiéon con significado y la adaptacion de la realidad externa, pues surge como

consecuencia de la imitacion diferida (es en ese imitar, que se produce la asimilacién de
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las situaciones y de las relaciones que se observan al partir de los modelos concretos
datos), impulsando la creaciéon de campos de accidn para que el nifio o la nifia organicen
sus conocimientos sobre el mundo y sobre los otros, al permitir desarrollar el
conocimiento que se necesita para conectarse de manera significativa con los retos con
los que ellos se encuentran en la vida al lograr experimentar el sentido de poder que surge
de tener control vy facilitar desarrollar una actitud positiva hacia el aprendizaje, al
descubrir en un espacio y un tiempo a salvo, que se es competente para solucionar de
manera creativa los diversos problemas que se presenten a través del establecimiento de
metas, de experimentar sentido de éxito y la asociacién a través del placer. (Piaget 1932,

1946, 1962, 1966).

El principio culturalidad. El juego es para los humanos una importante herramienta
culturizante, un vinculo generacional, pues en los primeros afios, el juego es desarrollado
en compania del adulto, estableciéndose una relacién con este que conlleva la formacién
de vinculos afectivos, adquiriendo la actividad ludica de este modo una significacién

social (Hall,1904).

El juego presenta un gran poder socializante, pues ayuda al nifio a salir de si mismo a
comprender, aceptar, respetar y algunas veces hasta transformar las reglas que hacen
posible una convivencia armédnica y pacifica. (Bruner y Garvey 1984), Los juegos de los
ninos constituyen verdaderos ejercicios de preparacién para la vida y son importantes
porque ensefian alegria cuando se practica y para quienes la practican, por que arrancan
de la pasividad y colocan a la persona en situacion de compartir con otros, brindando un
buen clima de encuentro, una actitud distendida de (Sutton-Smith y Robert 1964, 1981);
revelan torpezas de un modo que no duele descubrirlas, cambian los roles fijos en un

grupo, son un constante mensaje de vitalidad que se graba en quienes lo realizan.
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El juego no es componente privativo de la nifiez, no existe un juego infantil sino una
manera y un modo infantil de interpretar y responder a la realidad, el juego es adquirido
por imitacion, los nifios imitan el juego del adulto al imitar el juego generacional de vivir.
Una inadecuada atencién a la necesidad ludica del ser humano traerd como consecuencia
trastornos de dependencia y enajenacién en la conducta, lo cual es una condicién para que
un individuo quede atrapado en la alienaciéon que esta acciéon con lleva, sin que ningln

crecimiento interior contribuya a su desarrollo personal.

La nocidon de juego desempefia un papel importante en varias teorias, ya sean
psicoldgicas, antropoldgicas, filosoficas, pedagdgicas e incluso econdmicas y politicas, al
relacionar juego y cultura como dispositivos de control éticos para ordenar al cuerpo
social, debido a que en todas las culturas el juego ha fungido con un doble rol, como un
factor socializante y como fundamento agonal que evidencia el instinto gregario del ser

humano (Vygotsky 1933, 1966).

Desde los tiempos prehistéricos el juego se ha utilizado como medio de auto expresion y
exploracién del universo. La importancia del juego es reconocida desde la antigliedad
como elemento culturizante, revisando su origen podemos llegar a dilucidar su
contribucién para con la especie humana: El juego es inherente a lo humano. Donde hay
humanidad hay juego. Esto es algo que los antropdlogos han descubierto, y al observar la
correlacién existente entre el juego y la infancia, podemos considerar como
fundamental el papel de ambos a lo largo de la historia tanto en la construccién del

individuo como en el de la sociedad.

Actualmente los maestros, en particular aquellos que se desempefian dentro de la
educacion especial requieren adquirir los conocimientos y las habilidades ludico-
pedagdgicas necesarias para reinterpretar, analizar, argumentar y debatir los principales

fenédmenos que inciden en éxito escolar. Por ello se plantea la siguiente interrogante de
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investigacion: ¢El valor socio-psico-pedagdgico del juego se encuentra desvalorado por
parte docente de educacién especial, al considerarlo con baja utilidad didactica? Por lo
que el objetivo general de la investigacién se propuso establecer criterios de capacitaciéon
para los estudiantes de la Maestria en Educacion Especial con un enfoque comunitario de
la UAC) que aborden la importancia que reviste el juego respecto al desarrollo de
acciones transformadoras para la construccidon de un saber pedagdgico como aporte al

conocimiento.

Resultados

La hipdtesis planteada  afirma que el valor socio-psico -pedagdgico del juego se
encuentra depreciado por parte del docente de educacidn especial, al considerarlo con
baja utilidad diddactica. La investigacidon ha arrojado la siguiente informacién respecto a

cuatro de las setenta variables analizadas.

En la variable Desarrollo Cognitivo: ¢ Cuan importante consideras que es el juego
respecto al desarrollo cognitivo en el nifio? La informacién obtenida nos arroja un

porcentaje del 9.55, lo que se traduce como alta mente importante.

Respecto a la variable Actividad Ladica ¢ Qué tanta importancia reviste la actividad ludica
para el maestro de grupo que atiende las necesidades educativas de los nifios?

Se obtiene una puntuacién del 7.56, lo que se traduce como bajo nivel de importancia.
Por otra parte la variable Valor Pedagdgico: ¢ Cuan importante consideras que es el valor

pedagodgico del juego? Las respuestas arrojan una puntuacion del 9.50, que se traduce

como bastante importante.
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A su vez, la variable Interés Docente: {Qué tanto interés existe en el maestro frente a
grupo de utilizar actividades ludicas como una estrategia metodolégica para acceder a

conocimientos formales en el salén de clases? Se obtiene un 4.23, es decir poco interés.
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Tabla 1.1 Promedio de respuesta al medir el interés y la importancia pedagdgica del juego

gue demuestran poseer los alumnos de posgrado de la UACI.

Como proceso de aprendizaje en la comprensién del fendmeno estudiado, se decidid
modificar las situaciones didacticas de las asignaturas de Problemas Epistemolégicos de la

Estimulacién Temprana y de Didactica Diferencial.

De las cuatro semanas que implica cada modulo en la Maestria de Educacion especial, se
decidié trabajarlo de manera intercalada, en dos de ellas se implemento la metodologia
propuesta por el Modelo Pedagégico de la UACI visidon 2020 y para las otras dos con
actividades cien por ciento ludicas en relacion al juego de reglas y juego de competencias.
El nivel de impacto logrado en la actitud, motivacidon y aprendizaje de los discentes ante

el abordaje de los contenidos resulto altamente significativo.
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PROPUESTA DE ACCION EMPLEADA

1.- Se formaron nuevos equipos de trabajo.

2.- Se asigno al azar un capitulo del material a analizar a cada equipo.

3.- Cada equipo elaboro un juego de mesa para que sus compafieros de grupo abordaran
los contenidos del libro.

4.-Un integrante por cada equipo se encargaba de indicar las reglas del juego y evaluar el

desempefio de sus compafieros de grupo en base a lo siguiente:

Criterios utilizados para valorar el nivel de participacién de los alumnos en la actividad de

analisis a los libros analizados:

I.- El alumno se involucro y participo en la actividad

.- El alumno fue tolerante y respetuoso con sus companeros

lll.- El alumno mostro dominio del tema

4.- Los equipos se rotaban cada veinte minutos para participar en los juegos.

5.- Cada equipo evalué la efectividad del juego de mesa en base a lo siguiente:

Los criterios utilizados para valorar los productos elaborados por cada equipo en la
actividad de construir un juego que sirva como material didactico para el analisis de los

textos empleados como bibliografia fueron:

1.- Creatividad

2.- Originalidad

3.- Nivel de reto

4.- Que tan atractivo y divertido es el juego
5.- Nivel de complejidad

6.- Laboriosidad
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7.- Cobertura para abarcar los contenidos
8.- Manejo de la informacién
9.- Pertinencia

10.- Coherencia

Valores asignados para la evaluacion de la actividad.

0=No, 1=Poco, 2= Generalmente, 3= Absolutamente, 4= Supera Lo Esperado

RESULTADOS DE LA PROPUESTA DE ACCION

CO-EVAL

12

RESULTADOS:

3=10.0 "
11=9-0.9-9 |.
2=8.0-8.9
1=6.9

PRIMEDIO
9.14 |*

Moda=9 |.

B CO-EVAL

1234567 891011121314151617181920212223242526

Tabla 2. Calificaciones otorgadas por los mismos estudiantes a sus compafiieros de grupo.
De los veintiséis alumnos que participaron en la actividad, tres de ellos obtienen en

maximo puntaje otorgado (10 puntos), once de ellos obtienen entre 9.0 y 9.9 puntos, a
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dos alumnos se les otorgan 8 puntos y solo uno alcanza 6.9 puntos. De lo anterior se

obtiene un promedio de valoracion de 9.14 puntos.

RESULTADO 2

5 JUEGO

10

8
6
mJUEGO
4
2
O T T T T T
1 2 3 4 5 6

Tabla 3. Puntaje de calificacién otorgada por co-evaluacién respecto a valorar el nivel de

aprendizaje alcanzado.

Una vez realizada la etapa de co evaluacién, se procedié a elaborar una base de datos
para posteriormente realizar el analisis estadistico correspondiente. El resultado obtenido,
evidencia que el nivel de impacto académico de la estrategia empleada es de 9 puntos, es
decir muy significativo; pero sobre todo superior al alcanzado con estrategias menos
Iudicas. Por lo anterior expuesto se recomienda que los docentes , en particular aquellos

gue se desempefan dentro de la educacidn especial adquieran durante su formacién los

Publicacion # 10 Enero — Junio 2013 RIDE



Revista Iberoamericana para la Investigacion y el Desarrollo Educativo ISSN 2007 - 2619

conocimientos y las habilidades Iudico-pedagdgicas necesarias para reinterpretar, analizar,

argumentar y debatir los principales fendmenos que inciden en la inclusién escolar.

Conclusion

La importancia de sazonar las situaciones diddacticas con actividad ludica es realmente
remunerativa. Las actividades ludicas y en especifico aquellas que son producidas por el

juego o por el arte producen un impacto altamente significativo en el aprendizaje.
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