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INTRODUCCION .

Los juegos forman parte de la vida diaria de todas las -
personas, en todos los pueblos, todos los tiempos y todas -
las culturas.

Tratandose de los nifios, el juego es un componente funda-
mental en su vida real.

Se puede afirmar con toda certeza que el nifio juega desde
su primer afio de vida; al jugar aprende, practica lo que sa-
be y desarrolla su inteligencia.

Los intereses por el juego van variando, el nifio tiene -
épocas en las que prefiere jugar sélo y mientras juega, se -
platica a s{ mismo. Juega a chiflar, dibuja y repite las mis
mas palabras, muchas veces. MOMENTO IMPORTANTE PARA ENSENAR-
LE COLORES, FORMAS Y NOMBRES .

Encontriandose como se encuentra el juego, inserto total -
mente en la vida del hombre; muy bien puede considerirsele
como elemento fundamental para el aprendizaje humano; porque
a todos nos es mis fhcil jugando jugando, aprender las acti-
vidades que posteriormente seré&n responsabilidades propias -
de un determinado rol social, de una actividad productiva o
de una forma de vida que cada quien adoptaremos de acuerdo a
nuestros intereses personales, a nuestras inclinaciones o a
la posibilidad que tenemos para desarrollarnos en la vida y
realizar como seres productivos, nuestras propias activida -
des.

Bl aprendizaje humano, pues, puede apoyarse muy bien en
el juego y sobre todo en la Bscuela Primaria, que es donde -

todos hemos recibido la cimentacidn de nuestra educacibédn pos



terior.

El juego es el elemento que més vivencias puede aportar -
al alumno y mas facilidad al Maestro para conducir el proce-
so ensefilanza ~ aprendizaje; es aqui donde radica el interés
de esta investigacién; con este trabajo se pretende intere -
sar al Maestro en el conocimiento del juego como estrategia
didactica y favorecer asi el uso del mismo en la ensefianza
cotidiana.

Este es el objetivo: "Que el alumno obtenga un mejor —
aprendizaje utilizando uno de los elementos vitales en el -
hombre: EL JUEGO, aplicado a la mayor parte de las asignatu-

ras, en la Bscuela Primaria ".

Cinco capitulos conforman este trabajo y, cada uno de -
ellos, tiene elementos importantes referentes al tema, un -
contenido y una estrategia para realizar nuestra tarea do -
cente con més eficacia, para que sea de més utilidad en la -
ensefianza del nifio.

En el CAPITULO I, que Se refiere al Planteamiento del -

Problema, encontramosS que el principal problema es precisa -
mente que : EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA, SE USA MUY -
POCO EN LA ESCUELA PRIMARIA. Que el juego no se ha tomado en
serio como elemento educativo, se ha considerado como pasa -
tiempo y no como parte vivencial y perdurable en el hombre.”
En el CAPITULO II, referente al juego, se habla de su -
conceptualizacién, de.lo que éste aporta a la nifiez, de la -
gran variedad de juegos que existe, de su importancia en el
desarrollo del nifio, asi como de su valor educativo, de 1o
que hace el juego en el hombre y de 1o que puede aprender
el nifio en el juego; también se habla de las diversas teo-



rfas que 10 sustentan y su importancia en la Escuela Prima -
ria.

El CAPITULO III, contiene el concepto de Educacién Prima-
ria con su fundamentacibén juridica, las bases para su orga -
nizacién y funcionamiento, los objetivos propios de la mis -
ma, asi como las caracteristicas de los nifios en edad esco -
lar; todos estos, elementos importantfsimos en la Bducacidn
que es necesario conocer, pues son el material con el que -
Se trabajara.

En el CAFITULO IV, titulado: " Juegos para la EScuela -
Primaria ", encontramos una serie de juegos que seflala en -
qué asignatura pueden aplicarse, qué utilidad pueden propor-
cionar, con qué pueden correlacionarse.

También menciona elementos importantisimos en el nifio, -
como son: la imaginacién, la observacién, la expresién y las
actividades artisticas que pueden manifestarse como juegos.

El CAPITULO V, se encuentra formado por las Conclusiones;

trata de resumir, contiene adem&s unas sugerencias expresa -
das como un mensaje al compafiero de trabajo; ellas son fru -
to de la experiencia en 1la labor docente y del deseo de fa -
cilitar y hacer m&s agradable al alumno y al Maestro el pro-

ceso ensefianza - aprendizaje .

Y continfio asf con mi Cap{tulo I que se refiere al
"Flanteamiento del Problema ".
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CAPITULO I
FLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA .

Did&cticamente, el juego es un procedimiento idéneo para
lograr el aprendizaje de nuevas experiencias, porque el jue-
go tiene un valor vivencial.

Con la vivencia, el hombre fija los conceptos que recibe
y elabora sus propios conceptos con base en 10 que experi -
menta; por eso, el juego es uno de 1los recursos mas eficaces
de 10s que se debe valer la educacién, sobre todo en 1o que
reclama constante repeticiédn dentro del proceso de aprendi -
zaje.

PERO EL JUEGD COMO ESTRATEGIA DIDACTICA, SE USA MUY POCO
EN LA ESCUELA PRIMARIA y, aunque Se utiliza en los grados ip

feriores y en Bducacibén Pisica, NO ES APROVECHADO EN TODAS
LAS ASIGNATURAS.

La Bducacién Primaria abarca un perfodo muy interesante -
en la vida del hombre, se puede decir que es el periodo de -

las operaciones concretas y, es en este perfodo donde se -
avanza en 1o referente a la socializaciédn y objetivacién del
pensaniento; elementos que proporciona el juego como estra -
tegia didactica, porque el nifio vive 1o que juega, conceptua
liza 1o que juega y asimila al jugar todo 1o que se planee
para que lo asimile y viva.

Por otra parte, el nifio, vive en grupo, utiliza su punto
de vista pero aprende a conocer, respetar y aceptar el punto

de vista de 1os demés. Se socializa.

El nifio en edad escolar, s6lo concretiza 10 que manipula,

lo que tiene para &1 una representacién viva.



Bs el momento en que €l nifio sale de su propia accién y

se inicia en la consideracibédn de diferentes factores y cau-
sas, razona sblo sobre 1o realmente dado, recibe la informa-
cibén, la relaciona entre s{ y la confronta con la comunica-
cién interpersonal para adquirir conciencia de su propio --
pens amiento cbn respecto al del grupo, corrige su pensa -—--
miento.

Bl juego permite que surjan nuevas relaciones entre ni -
fio = nifio y nifio - adulto y su conducta evoluciona en lo
referente a socializacién ( Seglin Piaget ), cooperando con
el grupo; esta evolucibén se propicia y se nota al mismo -—--
tiempo en el juego de reglas, en las actividades de grupo y
en las relaciones de comunicacidén verbal; el nifio se irs -
adaptando a las reglas sociales y su individualidad, subje-
tividad y egofsmo irén cambiando por una conducta socializa-
da que tiene en cuenta el aspecto objetivo de las cosas y -
la relacibn interindividual de cooperacién, que llegarad a

concretizarse en didlogo, discusién y comunicacién.

) Qué hacer ante esta situacién ?
No es posible quizi que para todas las actividades mar -
cadas en el programa exista un tipo de juego apropiado en la

Escuela Primaria.

Tampoco es posible que el Maestro se encuentre dispuesto
a jugar en todas las asignaturas y preparado para realizar -
las actividades a base de juecos.

Bntonces, ; BS diffcil encontrar alternativas ? Puede -
ser que si, porque la Educaci’sn Frimaria en México, es una -

etape muy importante en la vida del hombre; en ella se da la



cimentacién de toda ensefianza posterior y debe tomarse muy -
en cuenta el perfodo en cue se cursa y, EL JUEGO NO SE HA
TOMADO EN SERIO .

Bl juego no se ha tomado en serio porcue Sse ha considera-
do un pasatiempo, una diversién, un descanso, una pérdida -
de tiempo; en una palabra: MUCHOS DE LGS MAESTROS NO LE HAN
OTORGADO AL JUEGO SU VALOR COMO HLEMENTO ®EDUCATIVO VIVENCIAL
¥ por consiguiente se sefiala que, en la Bscuela Primaria NO
85 TIEMFO PARA JUGAR. Bsto se debe a la formaciédn que el -
mismo docente recibid como tal.

; Cuidl es el motivo de esta situacibén ?

Sin duda alguna, el diferente modo de pensar en la Educa-
cibén antigua y en 1a actual.

Baste recordar qué decfian nuestros padres al Maestro --
cuando nos llevaron a la Bscuela Primaria, al primer grado -
y siempre el primer dfa de clases: " Se 1o entrego, Maestro,
con todo y sentaderas ", significando que no se iba a jugar,
sino a trabajar; mientras que los padres de hoy, siempre --
ven "Descuido del Maestro® si el nifio tiene algfin problema
en el aprendizaje o en la escuela misma.

Definitivamente, la Bducacién hoy se conceptualiza de --
forma diferente; entonces ;Qué alternativas podemos tomar ?

-]

Descubrir el valor educativo del juego, donde el hombre -
vive 10 que juega y 1o asimila, 1o aprehende, lo hace --
suyo.

Conocer el juego como estrategia didictica de gran valor

educativo.

° Investigar varios juegos que puedan ser de utilidad en el

trabajo de las actividades y contenidos programaticos para



que el alumno, por medio de ellos formule sus conceptos.

° Buscar una relacién amplia de los juegdgos con las asigna -
turas del programa, de tal forma gque se pueda cubrir wmn -
gran nfinero de éstas, aprovechando los juegos.

° Trabajar para crear una conciencia clara, en los compaiie-
ros Maestros, de la importancia del juego en la educacién.

° Pomentar el gusto por el juego y la creatividad en el --
Maestro, para que invente juegos educativos acordes a los
intereses del nifio.

° Encontrar la relacién entre las actividades de Preescolar
y Primaria para no perder de vista el juego, porque en el
Jardin de Nifios, el nifio aprende todo jugando y en la Edu-
cacién Primaria se siente con gran responsabilidad de tra-
bajo, siendo as{ que el trabajo, puede muy bien convertir-
se en juego.

Una alternativa muy importante es conocer l1os juedgos que
m&s gustan a 1os nifios y estos ser&n siempre 1los que estén -
de acuerdo a sus intereses; mismos que van cambiando confor-
me se va madurando; esta alternativa es: CONOCER AL NINO PA-
RA SABER LO QUE LE GUSTA JUGAR .

Lo mismo que el juego, el juguete tiene que Seleccionar -
se conforme a las aptitudes e intereses de los nifios, a las
etapas evolutivas de su crecimiento, si se desea que sSea
acorde para su desarrollo.

De 10 anteriormente expuesto se desprenden las Siguien -
tes interrogantes, las cuales constituyen el centro de in -

terés de este trabajo .

, Como facilitar el aprendizaje a los nifios en edad es-
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colar?

¢! Qué& papel puede tener el juego en el proceso ensSefianza -

aprendizaje ?

. Cbmo utilizar el juego como elemento educativo en la BEdu-

caciébn Primaria ?

Tales cuestionamientos tuvieron su origen en la visién -
antagénica juego - trabajo que muchos Profesores de Educa -
cidén Primaria poseen, situaciédn planteada anteriormente y -
para contestar estas interrogantes, abordaremos 1los siguien-
tes capitulos.
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CAPITULO 1II
" BEL JUEGO ¢

1l.- Conceptualizacibn .

: Qué es el juego ?. El juego es un elemento muy impor -
tante en 1a vida de todos los seres humanos que tiene la fi-
nalidad de crear y recrear a 10s mismos sSeres que 1o prac -
tican. ( 1 )

Bs una actividad que todo hombre sin importar la edad, -
debe realizar; pero se puede decir que es propia de la in -

fancia, la adolescencia y la juventud.

Los beneficios que el juego aporta a la nifiez son los -~
que m&s interesan en esta investigacién, ya que es la etapa

en la que Se cursa la Bducacidédn Primaria.

Existe una gran variedad de juegos, podemos sefialar dos
tipos bé&sicos:

l1.- Bl juego libre: propicia la creatividad, la independen -
cia, le da la oportunidad de desarrollar su espiritu de
iniciativa, de expresar 1o cue siente y 10 que quiere y
le prepara para las actividades de la vida.

2.- Bl juego organizado: ayuda al hombre a desarrollar su
cuerpo, sSu mente, su voluntad, sus relaciones sociales;
es un valioso elemento cue ensefia a 10s chicos a obede-
Cer ciertas normas elementales y tiende a ampliar las
relaciones humanas.

El juedo sirve para que el nifio viva como nifio; para que
disfrute su infancia; pero el juego organizado le prepararé

para que en la adolescencia y en la juventud le gusten los
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deportes.

El juego es la actividad m&s completa para el desarrollo
fisico, psiquico y biolbdgico del nifio, porque Supone un -
gran despliegue de energfa, liberacién de tensiones, coor -
dinacibén de movimientos y cumple una importante funcidn so-
cializadora, pues desarrolla a partir de cierta edad, las -
posibilidades de establecer contacto con los compafieros, ya
Sea para colaborar en el logro de 10s objetivos o para com-
petir,

FPavorece los h&bitos de sociabilidad, compafierismo, dis-
ciplina, respeto y dominio de si mismo y colaboracién.

Bl juego permite jugar con pocos conocimientos, pero pa-
ra ganar se requiere que sSe construyan estrategias que im -
pliquen mayores conocimientos.

Al jugar, quien participa en el juego sabe si gand o -
perdib, sin que nadie se 1o diga y, muchas veces sabe por -
qué gand o por qué perdid.

Esto es muy importante porque le permite al jugador, per-
feccionarse al perfeccionar sus jugadas y, ser cada vez el
mejor al optimizar sus estrategias. En una palabra: LE PER-
MITE IR AFRENDIENDO y sus aprendizajes son gozosos.

Adembs, si el juego es de reglas, le permite salir de su
egocentrismo y lograr una participacién social plena.

Para el nifio, aun de bebé&, el juego sera elemento vital
para aprender, practicar 1o que ha aprendido y asf, desa —
rrollar su inteligencia. ( 2)

Su juego ira desarrollando la asociacién de sonidos y
objetos; meter y sacar cosas, perseguir pelotas y distin —

guir formas y texturas.
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Con el juego, el nifio permite que el adulto lo conozca -~
porque va manifestando sus preferencias, sSu carécter, su -
temperamento.

El juego desarrollari el espiritu aventurero del nifio -
que observa al adulto y juega a imitarlo y lo ayudara a re-
correr distancias y dimensiones insospechadas en el apren -
dizaje. El nifio juega a 1o que sera de grande .

Los juegos de roles sociales son muy importantes, porque
permiten a1l adulto orientar al nifio acerca del rol que mani-
fiesta en el juego, pues es el que desea desempefiar en su -
vida adulta y, es de la conciencia adulta el desempefiar es -
tos roles de la mejor forma, ya que estan siendo copiados -
por el nifio.

El nifio que tiene un Maestro nervioso, al Jugar a 1a es -
cuelita seri regafibn, nervioso, intranquilo como su Maestro.

El juego es el bién, el deber, es el ideal de la vida, es
la Gnica atmbsfera en la cual un ser psicobiolégico puede -
respirar y en consecuencia actuar.

BEs un agente de actividades creativas, fuente de energfa
inagotable que ayuda a estimular la imaginacién, disminuye
la agresividad y transforma las actividades pasivas en un -
mejor desarrollo activo.

El juego actual basado en la tecnologfa del hoy, estimu-
la menos al nifio, porque su creatividad no es de novedad, -
sino de competencia. (Propia del tiempo actual).

Importancia del juego en el desarrollo del nifio .

El juego tiene un papel primordial en el desarrollo del
nifio porque le permite ampliar las facultades adquiridas an-

teriormente, entre otras, el sentido del equilibrio al co -
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rrer, Saltar, andar.

Por medio de su propia actividad creativa, entra en su -
mundo un poco raro, pero indispensable para &l; pues al -
gunos de los juegos que su imaginacidn creadora ejercita,
le permitirin una maduracién tanto fisica como intelectual.

El nifio que por algfim motivo no juega, no logra desarro-
llar sus facultades y posiblemente en su vida adulta sea -

timido, retraido y hasta frustrado.

El nifio que juega, desarrolla sus percepciones, su in -
teligencia, sus tendencias a la experimentacién y pone al -
descubierto su individualidad y potencialidad; el juego de-
be tomarse en serio por el adulto, ya que es parte inte -

grante del crecimiento del nifio.

Valor del juego .

El juego tiene un valor educativo muy especial, ya que
por medio de &1, el nifio va adquiriendo conceptos sobre -
formas, colores, tamafios, texturas de l1os materiales y ob -
jetos que usa; el niflo no juega porque sea pobre o rico, 0
porque le hace Palta algo; juega porque es ricuisimo en -
imAgenes y en sentimientos emocionales sinceros.

Bl juego desde el punto de vista fisico, psicolégico y
sociale.

a) .~ Desde el punto de vista fisico, el juego en el nifio
descarga energlas excedentes, perfecciona sus coordi -
naciones neuromusculares y contribuye a su desarrollo
muscular y a ejercitar su cuerpo. ( 3 )

Un nifio que juega mucho, es un nifilo sano que poco a -
poco va perfeccionando sus movimientos; se manifiesta

alegre, contento, sociable y fisicamente maduro.
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Se desplaza con m&s agilidad y le gusta ser variado en -

sus ejercicios.

Los juegos que desarrollan la coordinacién de movimien -

tos son: juegos de destreza, boliche, juegos de mano, de pe-

lota, gomnasia, correr, saltar, lanzamiento de piedras.

b) .-

C)e-

Desde el punto de vista psicolégico, el juego contribu-
ye a la salud mental del individuo y es terapéutico -
porque le permite establecer canales para la descarga
de tensiones emocionales. ( 4 )

El nifio al jugar se olvida de todo, :unca se encuentra
fatigado, siempre tiene energfas para segquir jugando.
Desde el punto de vista social, los juegos dan oportu -
nidades para satisfacer el deseo de contactos sociales,
pues el nifio, con el juego de reglas, aprende a valo -
rar 1o que el grupo considera correcto o incorrecto.
Por medio del juego, el nifio estructura la organizacién
de su personalidad, no presenta temor en su forma de -
relacionarse, es afectivo, manifiesta autocontrol, se
adapta ficilmente al ambiente social, se relaciona bién

con 1os demés, es sincero.

21 iuego de acuerdo a la edad evolutiva .

Claparede describe los tipos generales del juego cue al

nifio

le interesa de acuerdo a la edad evolutiva.

Los toma como juegos de funciones o perfodos que el hom -

bre va viviendo desde 1a infancia hasta llegar a la edad -

adul ta.

° Perfodo animal: 0 a 7 afios: juegos de movimientos, de

imitacibén, columpiarse, trepar, etc.

° Perfodo salvaje: 7 a 9 arfios: juegos de caza, dar palos,
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escondite, tirar al blanco, basquet -
bol.

Periodo némada : 9 a 12 afios: juegos de rivalidad, des-
treza, colecciones, juegos de imagina-
cibn.

Ferfodo pastoral: Muiiecas, jardinerias, construcciones.

Perfodo tribal : 12 a 17 afios: juegos por equipos.

(5)

Algunos juegos marcan la apariciédn de actividades que son

caracteristicas de diversas edades y permiten al maestro --

darse cuenta de 1la edad que el nifio tiene porgue todo su de-

senvolvimiento se observa en ese perfodo.

Btapas del juego :

De 0 a 5 afios, la ‘nica actividad.

De
De
De

la
ta

5 a 10 afios, la m&s importante.
10 a 15 affos, la necesaria.

15 afios en adelante, la conveniente. ( 6 )

Juegos como imitacién.

El juego es imitativo, repetitivo, ritmico en el salto,
danza y la expresién drambtica. El nifio reproduce e imi-

lo que esti observando constantemente de las personas -

que le rodean.

Juegos de elaboracién.

En 108 juegos de elaboracibén, el nifio Se complace en reu-

nir cositas, hacer combinaciones con objetos, modificarlos,

transformarlos y crear otros nuevos.

Bl juego en la evolucibén del nifio, representa una etapa

total y puede descomponerse en perfiodos sucesivos al jugar.

Como ejercicio psicomotriz en la carrera, 1los saltos ,
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la agitacibén, el equilibrio y wma multitud de actividades
musculares toscas y delicadas, Siempre Se encuentra rela -

cionado con el movimiento.

Bs una actividad creadora y colectiva, en ella, el nifio
siempre actfia consigo mismo; en los nifios mayores, esta ac-
tividad creadora y colectiva, produce una profunda satis -
faccibn cuando participan en ella.

Los nifios pequefios también la disfrutan con las mismas
caracteristicas, ya que todo 1o que les gusta hacer lo ha-
Cen con sus conmpafieros y amigos, gustando de imitar a los

mayores creando y construyendo cositas.

Bl juego como gimnasia.

Bl juego es una forma de gimnasia en la que los nifios -~
juegan todo el dfa sin cansarse ni aburrirse; facilita el
aprendizaje y la especializacién de los nifios, ( 7 ) ya que
realizan variados y constantes ejercicios que perfeccionan

la coordinacién de sus movimientos.

¢ Qué hace el juego en el hombre ?

° Crea y recrea al ser humano.

Le ayuda a conservar su f{sico.

Le prepara, cuando es nifio, para la vida misma .

° Le permite vivir y disfrutar 1la vida.,

® Despierta el gusto por el deporte.

Le permite madurar fisica, biolégica y psicolégicamente.

° Bs un agente importantisimo de socializacién.

Permite al Maestro conocer al nifio porque es en el juego

donde se manifiesta en plenitud.

El que vive la infancia en plenitud, llegari a ser adulto

en plenitud.
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Bl que ha vivido su infancia porque ha jugado mucho; vi-
virad en plenitud su vida adulta, porque ha sabido lograr -
su desarrollo integral; seri un buen ciudadano y un hombre
respetable, pues el juego tiende a liberar al nifio de es -
tructuras rigidas, antihumanas y, convertirlo en persona en
el sentido amplio de la palabra.

Lo que aprende el nifio con el juego.

- A vivir.

- A convivir con sus semejantes.

- A ser sociable,

- A realizar el rol que desempefiar& de adulto.

- BEn la Bscuela Primaria puede aprender Matem&ticas, Len-

guaje, Dibujo, Canto, Geografia, Historia; todo jugando.

2.— Teorias del juego .

Existen diversas teorias acerca del juego, cada una lo
expresa segfm el punto de vista de sus autores. La impor -
tancia de hablar de ellas, es para conocer el sentir de ca-

da autor y la forma como explican la relevancia del juego.

Algunas de estas teorfas son:
a).- Teoria de la energia superflua.
b).~ Teorfa del atavismo.
c).- Teoria del entretenimiento.
d).~Teoria del ejercicio complementario o de compens acién.
e) .- Teoria catértica.
f) .~ Teorfa del juego como estimulante del crecimiento.

g).- Teorfa del ejercicio preparatorio.

a) .~ Teorfia de 1a energfa superflua.

Todo nifio tiene en su cuerpo un exceso de energfa y no -
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puede ser descargada ficilmente por actividades normales; -
tiene que ser por medio del juego que es una actividad con
abundancia de destrezas y habilidades que el nifio desempefia
al saltar, nadar, imitar, oir mGsica, distinguir cualquier
instrumento y desplazarse activa o pasivamente.

Toda la energla en el nifilo es superflua, pues aunque es ~

t4 cansado, sigue jugando.
b).~- Teorfa del atavismo.

Indica que el juego sirve como agente transmisor de -~
cos tumbres de generacibén en generacibn y que son activida -
des rudimentarias que van evolucionando poco a poco hasta -
lograr el desarrollo completo del individwo.

c).— Teoria del entretenimiento.

Consiste en que el cuerpo Se recrea al sentirse fatigado,
cuando piensa que se siente cansado utiliza el juego como -
medio de escape a la fatiga y descansa m&s afin al estar ju -
gando, porque libera sin darse cuenta su fatiga.

Los nifios, como tienen demasiada energfa, nunca se en -
cuentran fatigados ni dan algfin indicio de aburrimiento em

sus juegos; al contrario: NUNCA SE CANSAN DE JUGAR.

d) .- Teoria del ejercicio complementario o de compensacién.
El desarrollo del nifio es una forma de entrenar las acti-
vidades para conocerse a si mismo y conservar los habitos -
que ha adquirido durante un ejercicio preparatorio, para Sa-
ber qué es 1o que puede realizar mediante el juego.
Es una compensacién que el juego da al nifio al controlar
su comportamiento y bienestar de sentirse seguro de sf mis-

mo.
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e).- Teorfa catartica.

Consiste en canalizar los impulsos, dindoles una entra-
da y una salida correctamente; es aqui donde el juego tie -~
ne un papel muy importante de regulador de impulsos que le
influyen del medio donde se desarrolla cada individuo; -
orienta la imaginacién, controla las habilidades dindoles
un mayor aprovechamiento.

El juego es una forma de eliminar ciertos atavismos no -
civos.
£).- Teorfa del juego como estimulante del crecimiento.

Al jugar, el nifio va desarrollando los 8rganos de su -
Cuerpo y va logrando un crecimiento tanto fisico como inte-~
lectual y afectivo.

g).- Teorifa del ejercicio preparatorio.

Esta teoria nos sefiala al juego como una forma eminente-
mente educativa, un medio por el cual el individuo adquiere
habilidades, destrezas y experiencias que le servirin poste-
riormente en actividades habituales.

Las teorias concuerdan unas veces, otras difieren, pero

permiten conocer los diversos puntos de vista humanos.

3.~ Importancia del juego en la EBscuela Primaria.

Es muy importante que el Maestro dirija los juegos del -
nifio a 1a hora de recreo, ya qﬁe jugar no es perder el tiem-
PO, Sino una importante actividad para lograr los fines de
la educacibén. Pero es importante que lo observe en juegos
libres para que 1o conozca mejor.

A los seis afios el nifio empieza a ordenar sus movimien -
tos, juega con sus hermanos, amigos, primos, padres; le gus-

ta correr, saltar y, en esas constantes actividades logra
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desarrollar su constituciédn fisica; no le gusta estar inac-

tivo.

El juego y los juicios morales .

Lo bueno y 1o malo forman parte de sus estimaciones y -
juicios en orden moral, cosa que por medio del juego mani -
fiesta y consolida. Es el momento para ensefiarle a valo -
rar y que 1o haga de acuerdo a sus propios juicios, para -

que conforme a éstos, conceptualice la bondad y la maldad.

El juego en la actividad cognoscitiva.
Bl nifio refleja sus sentimientos hacia la realidad por

medio de la accién del lenguaje y ésta, es una forma espe

cifica de la actividad cognoscitiva.

También iri manifestando por medio del juego sus habili-
dades para la elaboracién de juicios matematicos y de sus
estructuras mentales, de acuerdo a como haya logrado madu-
rar por medio del juego como elemento de aprendizaje y de-

sarrollo del conocimiento.

Bs una necesidad constante practicar por medio del jue -
go 1lo que ya se ha aprendido.

En la Escuela Primaria, donde el Maestro tiene toda una
programacién llena de objetivos y temas a desarrollar, es
el lugar propicio y donde el alumno ha de trabajar, guia -

do y apoyado por el Maestro todos esos objetivos y temas

en actividades.

Bstas actividades, para cue sean significativas para el
alumno, deben estar orientadas con juegos, planificadas -

con juegos y realizadas con juegos .
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Mientras mas se utilice el juego en las asignaturas -
programiaticas de la Bscuela Primaria, m&s resultados posi-

tivos habr& en el aprendizaje escolar.

En el capitulo IV se incluyen algunas sugerencias de

juegos que se proponen utilizar en la Escuela Primaria.

Mmtes, en nuestro Capitulo III, se hablara de la Escue-
la Primaria y las caracteristicas de los nifios en edad

escolar .
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CAFITULO IIIX
LA  EDUCACION PRIMARIA .

l.- Pundamentacibdn de 1la Bducacibd4n Primaria .

Juridicamente, la Educaciébn Primaria se encuentra fun -
damentada en la Constitucién Politica de los BEstados Unidos
Mexicanos, concretamente en el Articulo 30. Constitucional,
en donde se encuentran todos 10s lineamientos que deberén
Seguirse para cada tipo de escuelas; ademis, en la Ley Ge -
neral de Bducacibdn, que emana de este mismo Articulo Cons -

titucional.

Sus bases para la organizaciédn y funcionamiento, se en -
cuentran muy claras en el ACUERDO 96, que se publicé en
el diario oficial de 1a Federacibn el dia 7 de diciembre
de 1982,

2.—- Objetivos de 1a Bducaciédn Primaria .

La Bducacién que se propicia en la Bscuela Primaria, -
tiene la finalidad de buscar la formacién integral del ni -
flo, misma que le permitiri al convertirse en adulto, tener
conciencia social y ser un agente de su propio desarrollo
y del de la sociedad a la que pertenece, con la que tiene

que sentirse comprometido.

Por este motivo, la BEscuela Frimaria tiene m&s caricter
formativo que informativo y pretende que el nifio aprenda ,
busque y utilice por sf mismo el conocimiento, organice sus
observaciones por medio de la reflexibédn y participe respon-

sable y criticamente en 1a vida social.
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La Bducacién es el proceso intencionado, por medio del
cual la persona alcanza el desarrollo pleno de todas las
facultades que le son propias y, estas facul tades Se pue -

den clasificar de la siguiente forma:

. Fisicas: abarcan todos 1os aspectos de la vida humana
que se refieren al cuerpo.

« Sociales: Todo 1o que se desprende de la relacibén del
hombre con sus semejantes.

.Psfquicas: Se refiere a 1o afectivo, que comprende los -
sentimientos y las emociones humanas.
También a 1o volitivo , que son las actitudes,

y a 1o intelectual , que es la forma como Se

elabora el conocimiento.

El objetivo principal de 1la Bducacidn Primaria es desa -
rrollar todas las &reas, para poder decir con toda certeza
que 1la educacibdn es wn proceso integral; afirmacibén que
sélo puede hacerse si se logra un desarrollo arménico en -
tre todas y cada una de las esferas de la vida humana, que
son muchisimas, de acuerdo a 1o apreciado y significativo

para el hombre.

3.~ Caracteristicas del nifio escolar .

El desarrollo humano no es un proceso que se pueda de -

terminar con precisién y las etapas, no pueden ser aprecia-
das claramente.

Bsto supone muchas limitaciones, pero los avances logra-
dos por la Psicologia en el aspecto de la evolucibn, siem -

pre seran para el Maestro wn importante marco de referencia
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y de mucha utiliidad en el conocimiento del nifio.
De acuerdo a la Teorfia de J. Piaget en los BEstadios del
Desarrollo Humano, el nirio de Bducacibédn Primaria, Se encuen-

tra en el periodo de las OPERACIONES CONCRETAS.

Bste periodo marca un gran avance en lo referente a so -
cializacién y objetivaciébn del pensamiento. Bl nifio es ca -
paz de distinguir 10 que cambia y 10 que permanece invaria -
ble, tiene su punto de vista, pero es capaz de coordinar -
los puntos de vista de los demés y elaborar sus conocimien -
tos. Sus operaciones mentales son concretas porque sbélo al -
canza a comprender la realidad si es posible de ser manipu -
lada o0 de tener representaciones suficientemente vivencia -~
les.

Bl nifio de esta etapa, no es capaz de razonar con enun -

ciados puramente verbales ni con hipbtesis.

Bntiende los estados de una transformacién como modifica-
ciones que se compensan entre sf; es capaz de emplear las -
estructuras de agrupamiento, clasificacién y seriacibn; re -
laciona el espacio y el tiempo y comprende la idea de veloci
dad. Comienza a tomar en cuenta los diversos factores y su
relacién entre ellos.

Su pensamiento avanza de forma lenta; no es capaz de reu-
nir todas las relaciones de un sistema de factores, tampoco
distingue satisfactoriamente 1o probable de 10 necesario.

Su razbn es sobre todo la realidad dada. Sin embargo, no -
se limita a 1a informacién que recibe, la relaciona y con -
fronta 1los conceptos de las diferentes personas para formar

conciencia de su propio pensamiento; mismo aue corrige y
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asimila el de los demés.

Su pensamiento se objetiva en gran parte por el intercam-
bio social y esto mismo le ayuda en su afectividad, en &1
Surgen nuevas relaciones de nifio - nifio; nifio - adulto y
Su conducta se vuelve mis cooperativa. Aprecia el cambio
én el juego, en las actividades de grupo y en las relacio -

nes sociales verbales.

Su simbolismo individual y subjetivo, se cambia por una
conducta que tiene en cuenta el espacio objetivo de las co-
Sas y las relaciones de grupo, es capaz de colaborar con -
autenticidad en el grupo y tiene en cuenta las reacciones
de quienes 1o rodean. Su monblogo anterior se transforma en

didlogo y hasta puede llegar a una verdadera discusién.

Al final de este perfodo, el nifio ha logrado una cierta
autonomia; he aqui algunas de las caracteristicas por eda-
des de 1os alumnos en el perfodo escolar .

NINOS ENTRE 3 Y 5 aNoS .

Son curiosos, muy activos y tienen mucha necesidad de
aprender.

Investigan todo a su alrededor y muchas veces 1o hacen
repitiendo las cosas una y otra vez.

Aprenden mas si juegan con objetos reales.

Tienen wn prop6sito para organizar 1as cosas, o por 1o -
menos 1o hacen como las sienten o las ven.
Frecuentemente utilizan un sistema de tanteo para buscar
respuestas y soluciones a problemas.

Sienten que son el centro del mundo y que todos ven las

CcosSas como ellos las ven.
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No encuentran secuencia en l1o$ acontecimientos y piensan
que las cosas suceden en partes.

Frecuentemente confunden causa con efecto y 1o real con
lo fantéstico.

Se inicia el desarrollo de su independencia.

Desean hacer las cosas e€l110S mismos.

Su coordinacibn motriz fina empieza a desarrollarse y
son capaces de realizar actividades tales como: abrir y

cerrar cierres, verter lfiquidos y usar l&pices y pinceles.

NINOS ENTRE 6 y 8 aNoS .

Siguen siendo curiosos, muy activos y con muchas ganas -
de aprender.

Se inicia en ellos el uso de la l6gica para resolver pro-
blemas y encontrar soluciones ante situaciones pré&cticas.
Siguen utilizando el sistema de tanteo.

Son capaces de aplicar descubrimientos y experiencias pa-
sadas a situaciones nuevas.

Comprenden los conceptos de medidas tales como: longitud,
cantidad y tiempo.

Afiaden a sus experiencias l1os cuentos y las informaciones
que obtienen en los libros.

Hacen y comprueban sencillas predicciones.

Toman en cuenta 1los puntos de vista de otras personas.
Pueden establecer continuidad entre actividades planeadas
e iniciadas un difa anterior.

Son grandes conversadores y esto les es muy fitil para am-
pliar su vocabulario. Aprenden discutiendo y necesitan ha-
cerlo.

Su coordinacién motriz fina se va perfeccionando y usan
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con m&s habilidad 1as tijeras, los l&pices, 1as agujas de
coser y todo tipo de herramienta.
NINOS ENTRE 9 y 12 ANOS.

° Son m&s selectivos sobre 1o que de verdad les interesa.

° Desarrollan las habilidades de cilculo, para pensar y re-
solver problemas mentales.

° Siguen aprendiendc mejor con experiencias préacticas.

° Son capaces de evaluar sus propios razonamientos y juicios.

° Usan medidas y matematicas para resolver problemas.

° BEntienden 1lo0s conceptos de causa y efecto.

° Comprenden la relacibén que existe entre objetos e ideas.

° Son capaces de utilizar informacibén de libros, revistas
y otros recursos.

°® Pueden planear y llevar a cabo un proyecto por periodos
de dfas y hasta semanas.

° Bstan dispuestos a practicar actividades hasta que las
perfeccionen y logren habilidad para realizarlas.

° MAceptan las opiniones de otros y aprenden de ellas.

® 8Son capaces de utilizar escalas sencillas y equipo cienti-
fico como termbmetro, microscopio, etc.

® Su coordinacién motriz fina y gruesa, esté bien desarrolla
da.

Con base en las caracteristicas del nifio en edad escolar

aqui expuestas, a continuacién se presentan una Serie de su-

gerencias de juegos.
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CAFITULO IV

JUEGOS PARA LA ESCUELA FPRIMARIA .,

Hay grandes pedagogos que han creado métodos de ense -
flanza basados en el juego, porgque sSaben que 10s intereses
del nifio son 10Gdicos y que mientras m&s pequefio es el nifio
més acentuado se encuentra este tipo de intereses,

Para fortalecer nuestra identidad nacional, se encuen -
tra el juego de la loteria de trajes regionales de la Re -
pliblica Mexicana, que permiten apreciar un mosaico de rica
variedad con lo propio, como parte del proceso histbrico -
cultural en el que Se dan la integracibédn de las costumbres,

la naturaleza y las tradigiones del pueblo mexicano. ( 8 )

Bstos trajes plasman la idiosincracia de cada entidad,
su grupo &tnico y los valores m&s profundos de su cul tura
que trasciende en un lenguaje de vivencias, experiencias ,

anécdotas, presagios, mensajes, etc .

Se combina con el aprendizaje de Ciencias Naturales por-
que entran elementos tales como el algodbdn, el ixtle, la -
lana y 1o0s colores que significan tanto en el pensamiento
simbblico y que son la base para la confeccibén de estos -~
trajes.

Se puede hablar de Historia porque anteriormente se te-
fifan los hilos previamente a la confeccibn de las prendas
y era todo un proceso histbérico muy bello; pues los tefiido-
res tenian bien definido que su misibén era ® DAR ALMA " al
hilo y asociaban l1os colores a los distintos dioses y sus

atributos.

Los trajes regionales son un testimonio fehaciente de



- 31 -

la imaginacién y espiritualidad de sus creadores y manifies—
tan la riqueza y belleza, asi como el colorido de cada en -
tidad.

Va correlacionada la Geografia, porque la Bntidad Pedera-

tiva ocupa un lugar dentro de la Repfiblica Mexicana; la Re -
piblica Mexicana en el Continente, el Continente en el Mun -

do y el Mundo en el Universo.

También se pueden utilizar mapas, pero jugando a armar -
1l0s como rompecabezas, donde cada pieza representa un pais,
un estado o wn municipio. Los niffos mismos, ayudados por -
los Maestros, pueden elaborar sus rompecabezas.

Esto demuestra la importancia vivencial que da al alumno
el uso del juego, que permite aprender de manera integral al
utilizarse en diferentes asignaturas, partiendo de una mis -

ma temitica inicial.

Para aprender conceptos matemiticos, existen también di -
versos juegos, que van desde los m&s sencilloa hasta 10s mé&s
complicados, gque representan ya una destreza 1légica para lo-

grar los objetivos.

Bntre los més sencillos, Se encuentra el TANGRAM, que es
un rompecabezas que se formaz con siete figuras geométricas:

cinco triéngulos, un cuadrado y un romboide.

Este juego permite a los nifios conocer 10s nombres y las
formas de las figuras, encontrar relacién con figuras igua -
les, establecer comparaciones entre forma, tamafio y color -
de las figuras; conocer ingulos, lados, vértices, ejes de

simetria.

Estos conocimientos permiten su desarrollo en la percep-
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cibén geométrica y le ayudan a asimilar los conceptos de pe-
rimetro y &rea de figuras, al mismo tiempo que puede mani -

pul ar diversos tipos de éstas.

Otra de las cosas que le permite al nifio el uso del tan-
gdram, es realizar transformaciones y utilizar su creativi -
dad para formar otras figuras no comprendidas en los mode -
los y que &1 siente de su propia iniciativa; esto le da se-
guridad y satisfaccién al sentirse til y constructor de -

nuevas estructuras geométricas.

Otro juego que ayuda mucho para el aprendizaje de la Geo-
metria es el geoplano; una sencilla tabla con clavos colo -
Cados a distancias iguales, cuadriculéndola; se juega con -
ligas o con estambre de diversos colores y sirve para cons-
truir en &l muchas figuras geométricas, para conocer los -~
nombres y caracteristicas de éstas por su nfumero de lados y

para reafirmmar 1os conceptos de perimetro y area .

Y bueno, la loterfia geométrica que se puede utilizar y
realizar su construccién con 1os mismos nifios, si son ya de
grados superiores y que puede enriquecerse con diversos con-
ceptos, de acuerdo a la creatividad del Maestro y a los in -

tereses y contenidos programiticos para cada grupo escolar.

La loterfia tiene la particularidad de que puede realizar-
Se para cada una de las asignaturas y hacerse las figuras de
forma que con ellas se cubran los contenidos requeridos y

Se puedan elaborar 10s conceptos.

Los corridos, los cantos, las poesias, la expresién cor -

poral y artistica; son elementos importantisimos en el lo -
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gro de un aprendizaje significativo, que pueden convertir -
Se en juegos simbblicos parz el alumno, gue le dejarén fijo

el conocimiento.

Puede ser que al alumno pequefio, no le guste que 10 va -
cunen; pero si con unos titeres sencillos, se le inventa un
cuento de microbios y los desastres que originan y cbébmo, -
siendo tan malos Se mueren con las vacunas acepte de buen -
agrado un poco de dolor, con tal de que no lo invadan esos

bichos tan malos.

Bs cuestidn de creatividad del Maestro, de amor al tra -
bajo, de conocimiento del nifio y de interés por lograr el
mejor resultado, para que jugando, jugando se construya um

conocimiento.

El juego debe combinarse con el arte y para e€llo, es ne-
Cesario tener habilidad, talento, destreza, imaginacién, -

amor.

Todo artista requiere tener sobre todo sensibilidad a 1la
belleza y mucha imaginacién, para encontrar en los materia-
les con 1los que trabaja esa belleza y descubrir en ellos -

las cualidades estéticas.

El principal material con el que trabaja el maestro, es
el HUMANO y efectivamente, el Profesor de Educacién Prima -
ria, tiene gue ser un artista; no debe ser sblo un poseedor
de conocimientos, valores y capacidades, antes que nada, de-

be ser un artista.

¢! Por qué ?, porque el nifio, con el que trabaja, es el -

material riquisimo en cualidades, posibilidades y conceptos
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que &1, jugando, tiene que descubrir.

El Maestro no debe trabajar con el alumno de acuerdo a
lo que &1 piensa que es bueno para éste; lo despersonaliza-
ria; debe partir de un descubrimiento interior del nifio y
trabajar de acuerdo con esto, para perfeccionar 1o que los
nifios poseen.

Estas cualidades de los nifios, afloran en el juego; por
eso, el juego no puede desligarse del aprendizaje; es impor-
tante que 10s nifios se expresen con el méximo de recursos

posibles.

Bn la actualidad, la evoluciédn répida de la ciencia y la
tecnologia, sacude y reestructura profundamente la vida ur-
bana y, el nifio, con su vital capacidad de adaptaciém y asi-
milacién entra f&cilmente al proceso evolutivo y queda pre-
so en &1,

El Maestro se encuentra con unos nifios que tienen que -
realizar muy pocos esfuerzos y a 1los que la sociedad de con-
sumo ofrece casi todas las posibilidades de no pensar; pero
los niflos tienen capacidad de retencibén, de asimilacién, de
juicio, al mismo tiempo cue sensibilidad a la belleza.

5i consideramos la vida humana en relacién a la de otros
animales, vemos que el hombre para alcanzar su desarrollo
normal, tanto de la inteligencia como biolbégicamente, nece-

sita ser educado; es decir: ensefiado por alguien.

El hombre no tiene la opcién de llegar por si sb6lo a su
madurez humana, totalmente.
De ahi 1la importancia enorme de la educacién integral de

la persona y la total imposibilidad de considerarnos como -
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seres aislados, solitarios .

Al contrario, por absoluta necesidad somos Siempre socia-
les y estamos necesitados de la vida comunitaria.

No educa el Maestro, educa la Sociedad, el grupo, la hu-
manidad entera al nifio, cue es el ser mis auténtico que -
existe.

Pero el Maestro, elemento m&s cercano al proceso ensefian-
za - aprendizaje del nifio, debe tomar en cuenta esta auten -
ticidad. El nifio, cuando se expresa, sSe manifiesta y, corres-
ponde al Maestro conservar 0 en Su CcasO acrecentar esta ca -
pacidad de expresibén que es caracteristica propia del ser
humano.

El hombre se expresa de muchas formas distintas y con una
gama extensisima de matices: con su voz, sSu silencio, su -
cuerpo; pero todo tipo de expresibén es producto de una re -
flexién o de un estado de &nimo.

Ademis de su capacidad de expresiém, el hombre poseé el
® DON " de interpretar la expresiédn de los demés.

Bs distintivo de madurez intelectual tener la agudeza su-
ficiente para leer en los signos de los otros, traducir cer-
teramente el significado de sus gestos, de sus palabras, de
sus rostros.

De la interpretacidn del gesto individual y concreto, se
puede llegar a la captacibn de signos colectivos que tradu-—
Cen verdaderas actitudes y vivencias que sefialan las inquie-
tudes, marcando 1las directrices de una &poca.

Es nuestra capacidad de expresibn la cque nos hace aptos

Para asumir todo 1o que nos rodea e interpretar y deducir lo
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que vamos a realizar por 1o que vemos y observamos en los -~
dem4s y en el mundo circundante. Esta aptitud, da a la ex -
presién una doble vertiente: la capacidad de expresarse y la
de comprender las expresiones de los dem$s y las formas de

nues tro mundo.

La primera vertiente de la expresién, permite darse a los
demés siguiendo una trayectoria que va del interior al mun-
do social. La segunda ayuda a recibir, comprender, asumir y
amar al mundo exterior, fuente inagotable de experiencias
enriquecedoras.

Bs necesario el juego para educar y cultivar la expre -
sién del nifio, igualmente lo es para capacitarlo en inter -
Pretar las formas de expresidn externas a &1.

Es precisamente en el mundo del nifio y en su relacibén
con los demés, donde encontrar§ los méximos motivos de en -
riquecimiento interior y de crecimiento integral.

El hombre presenta cualidades propias y elementos inna -
tos que le permitirén lograr esta capacidad de expresibn,
aCrecentarla y perfeccionarla.

Estos elementos propios del ser inteligente, son los si -
guientes:

—Imaginacién.

El nifio es un ser imaginativo; sus conocimientos 1limitados
y el mundo que se agita en su interior, lo obligan a crear-
Se un universo a su medida. Este universo puede ser pobre o

rico, de acuerdo a la preocupaciébn del adulto que lo eduque.

Corresponde al adulto hacer esa imaginacién constructiva,

que frente a la vida que nos rodea, permita Vver nuevos ma -
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tices, nuevas soluciones, nuevos caminos .

La imaginacién no es la facultad de evadirse del momento
presente, para pensar cosas divertidas y construir castillos
en el azire. ES una ayuda para hacer mis ancho y mé&s comple -
to el mundo del nifio, una ruta de integracién a la vida -
real y un auténtico camino de crecimiento.

En la Bscuela FPrimaria, el Maestro debe tener la preocu-
pacién de educar convenientemente la imaginacié4n del nifio.

Los cuentos, narraciones, lecturas bién hechas, leyendas
de 1a tierra, de paises lejanos, folklore del pais tan ri -
Ca y tan poco explotado en las escuelas, las viejas tradi -
ciones y costumbres que han dado cara propia a cada regiénmn,
los dichos, refranes populares explicados y comentados, las
fiestas tipicas, etc. Todo esto da una nueva ricueza al ni-
filo y una visién maravillosa de los pequefios hechos de cada
dia; ensancha su imaginacién y su mundo, le da entrada a
regiones insospechadas y le ofrece material para sus jue -
gos, para Su creacibn artistica y para sus dramatizaciones.

LE PERMITE RECREAR EL MUNDO, AL HOMBRE MISMO Y SU REA -
LIDAD.

— La observacibn .

La observacién es una funcibn de la inteligencia. No s6 -
1o observemos con nuestros sentidos, observamos todo lo que
captamos e intensificamos con un trabajo interior de rela -
cibén, de receptividad y asimilacién. Con el juego, el nifio
desarrolla su capacidad de observacién.

Es importante enseflar a los nifios a observar, a captar
todos los detalles, a poseer mentalmente el objeto observa-

do, el hecho, la idea que Se expone. La observacién es un
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elemento importantisimo en los juegos matematicos y de con -
centracibn intelectual.

Este trabajo que Se realiza por medio del juego, va a -
permitir la riqueza interior, la profundidad adecuada de los
conocimientos que posteriormente podrén completarse a base
de esquemas de relaciones.

Para esto, el Maestro debe usar toda su expresién para
despertar interés, producir un efecto, un deseo de conocer
aquel objeto determinado. Es entonces cuando se establece -
la doble corriente que va de 1os sentidos a la inteligencia
y regresa de la inteligencia a l1o0s sentidos.

De la observacién bien dirigida y bien realizada, surge
toda una gama de ejercicios que pueden ser de interés para
el maestro, pues facilitan el enriquecimiento del vocabul a-
rio y 1as diversas formas de definir 1o observado y de ex -
plicar el trabajo realizado.

La importancia de una buena observacién radica en el ca-
mino que se establece entre los sentidos que captan y reco-
gen y la inteligencia gue relaciona y construye.

Despues de observar, el nifio puede imaginar todo tipo de
Juego y expresarse de diversas formas, inclusoc dramatizando,
desarrollando sus habilidades de comunicacién.

—~ La expresibn .

En el marco escolar es importantisima, desde la expre -
sibén meramente humana como serfa: la cara aburrida del Fro-
fesor que bosteza, que descuida su aspecto exterior y repe-
tidas veces ofrece a 1os alumnos expresiones de enfado; o
la del Profesor alegre, optimista, que deja ver en todo mo-

mento un testimonio de presencia, hasta la expresién cons -
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tructiva, donde el Profesor aprovecha al méximo todas las -
situaciones, las encamina y retoma para lograr un juicio -

critico en 10s alumnos.

BEn 1a Escuela Primaria, la expresién se trabaja también
bajo 1a forma de actividades artisticas; pero en cada una
de 1as diversas expresiones, el hombre siempre manifestara
su dimensibén humana.

El alumno, educado para expresarse, seré capaz de dar a
conocér su opinién, pero lo hari sin querer causar efecto.

Podré formular un razonamiento rapido, improvisar la for
ma de exponerlo y sentirse suficientemente unido a los de -
m&s y responsable de la accién en comfin para hacerlo con -

sencillez y espiritu de servicio.

Es muy importante gue el alumno se eduque con respeto a
la diversidad de cualidades, capacitado para entender que
cada uno tiene las propias y que si se tienen muchas, nada
se hizo para obtenerlas, que son gratuidades de la natura -

leza que hay que explotar.

Cuando la educacién logra formar un chico armoniosamente,
con destino a ser mafiana un adulto completo, con madurez -
verdadera; nunca perderi el sentido de la realidad de si -
mismo frente a los demis y ser& capaz de seguir creciendo
con las vivencias del grupo social al que pertenece, recor-
dando que: el nifio que juega mucho, seri un viejo que sabe

mucho.

A continuacibn se ofrecen algunas sugerencias de juegos
que pueden Ser utilizados en la Educacién Primaria para -

favorecer el desarrollo y aprendizaje del nifio.



Actividades artisticas que pueden expresarse como jue -

0S .

*%Juegos de expresién 1literaria:

a) .~ Dramatizacién. Que consiste en representar mediante

personajes que dialogan o expresan de alguna forma una

situacibn cualquiera.

El drama es una accibédn teatral y puede tener asuntos
cbmicos y situaciones trigicas.
La dramatizacién es un juego que encanta a los nifios

y es una expresidn teatral.

BEscenificacibn. Es otra actividad teatral donde los
actores representan situaciones diversas; wva acompa-
flada de decoraciones que ayudan a ver més real la si-

tuacién representada.

La composicibén. Bs la forma como se integran diver -
S0s elementos para formar un todo. Bs muy importante
porque ubica a cada uno de los elementos que la repre-
Sentarén, ya sea en la dramatizacibén o en la esceni -

ficacibn.

#Juegos de expresibédn sonora .

El ritmo se manifiesta con un sonido y un movimiento de

la misma duracibén y ademés esti producido de manera perio-

dica

Yy regular.

El movimiento es en realidad el cambio y, puede indicar

velocidad, direccién y actitud.
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El espacio indica dimensién y ubicacién de un cuerpo
y, el tiempo puede sefialar el momento histérico en que su-
cedieron 10os acontecimientos. Todos estos elementos pue -
den ser utilizados con mucho &xito en la expresibén corpo -
ral y pueden ser interactivos entre si, ya que al combi -
narlos, . aumentarén su riqueza y producirén mejores resul -

tados en el aprendizaje del nifio .

CITA.

( 8 ) CAMACHO GARCIA, ROSELIA. Nuestra Identidad Nacio -

nal. Revista SEPAMOS . ( Del 10, al 15 de noviem-
bre de 1994 ). Pagina 11
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CAFITULO v
CONCLUSIONES .

Definitivamente es muy importante conocer el material
con el que se trabaja para realizar un buen trabajo.
En este caso, ES EL NINO DE ESCUELA PRIMARIA .

El ser humano es el ser m&s importante de la creacibn,
el que representa m&s grandeza, pero al mismo tiempo tie -
ne mis cantidad de necesidades para lograr su estado per -
fecto. ( Y no logra alcanzarlo ).

También es el ser en el gque menos seguridad se puede
precisar; nada en el hombre es igual, porque cada uno repre-
senta un ser individual, fnico, especial, que muchas veces
ni &1 mismo se 1llega a conocer. ESto es muy importante -~
porque demuestra que es todavia mé&s dificil que otro ser

ajeno le conozca.

Basféndose en 1la generalidad y en la psicologia, se dan
caracteristicas semejantes, pero no precisas y &stas, per -
miten también un conocimiento no preciso del hombre.

Pero todo hombre desde nifio juega y, aun de adulto, si -
gue jugando; por eso, lo m&s importante es interesar al -
Maestro en la seriedad e importancia del juego en la vida
del nifio, hombre del mafiana y, m&s tomando en cuenta que

el nifio siempre tiene interés en jugar.

El Maestro es quien m&s debe aprovechar estos intereses
de juego que Siempre se manifiestan como necesidad vital en
el nifio y, desarrollar, por medio del juego, la sensibili -
dad del hombre que tiene en sus manos, propiciar jugando 1a

socializacibén, porque el nifio viviri siempre en wn grupo
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llamado sociedad.
El nifio es el material donde el Maestro, jugando propi -
ciar& con su experiencia el aprendizaje de conceptos varios

que serviran al nifio parz convertirse en un adulto pleno.

Esto es muy importante tomarlo en cuenta, para desarro -
llar de wna forma f&cil y vivencial en el nifio, el gusto -
por aprender, y desechando la pereza generada cuando no se

Sabe trabajar adecuadamente.

El nifio, jugando, debe aprender de 1la vida, aprender a
vivir y aprender para vivir mejor que el adulto que hoy le

ayuda a consolidarse como Ser humano.

Ademés, el juego es un elemento que junto con el jugue-
te, lograr& desarrollar en el nifio una gran cantidad de ha-
bilidades y destrezas y acrecentari su creatividad al ense-

fiarlo a construir sus propios juguetes,

Bs importantisimo que el Maestro retroceda en el tiempo,
que vuelva a ser nifio, que se interese por 1os juegos del
nifio, que se integre a ellos, 10s conozca y aproveche pa -

ra el proceso ensefianza - aprendizaje.

En realidad, siempre se ha comprobado que las cosas vis-

tas desde fuera, no proporcionan ningfin aprendizaje,

Para obtener una respuesta favorable, es necesario me -
terse de 1leno en la situaciétn humana y asi{ aprende el ni -

fio y aprende el maestro.

Finalmente, dirijo un mensaje a todos mis compafieros
Profesores, con el propbsito de incrementar su sensibilidad

que de antemano poseen, ya que Se interesan por leer este



trabajo.

Juega con tus alumnos, interésate

en sus juegos, juguetes y necesida -
des y, Ellos se interesarin em tus
ideas, en tus conceptos, en tu pen-
sSamiento y, con 1o que T des y Ellos
aporten, formul ar&n sus abstracciones

y elaborarén sus conceptos " .,

Los nifios aman la vida y el Maestro
debe amar a los nifios. Bllos son -
limpios, sinceros, abiertos y, el

Maestro debe hacerse como Ellos " .,

Nunca podris imponerte, pero al in -
teresarte y hacerte uno de Ellos, lo

lograris sin esfuerzo " .

No podris elaborar sus pensamientos;
pero al dejar que interpreten el tu-
yo, darés grandes pistas para que los
elaboren Ellos " .

No esperes resultados homogéneos, ca-

da nifio es un ser diferente " .,

Hay un programa que cumplir y a lo
mejor TG piensas que no 1o has cum-

plido. Th trabaja jugando, que el
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nifio elaborari jugando 1o que TG

nunca entenderés cémo 1o hizo ".

Despues de todo, qué es m&s impor-
tante, ; Que TG entiendas o0 que el

nifio aprenda ? ".

Mi mejor sugerencia es :

{ Toma en serio el juego !, al nifio
le interesa y El, a cambio, tomara
en serio tu interés por jugar como
amigo, como compafiero y como alguien
que con m&s experiencia puede ayudar-
le a aprender; porque ya caminaste
el camino de 1a infancia, ir&s jun-
to a E1, con el finico fin de ayu -
darle a caminar, a lograr una meta
definida, a ser grande en plenitud
y a vivir en el bello grupo al que
pertenece, llamado sociedad .
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