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El Presidente de la Comisidn
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A MI MADRE:

Que me ofrendé sus ldgrimas al escuchar mis
primeras voces, al dejar en su regazo mis -~
cuitas, y al regocijar su amante corazdén al
verme superar dia a dia en esta noble profe

sidne.

A MI PADRE +

Con el mds profundo carifio, respeto y vene-—
racién, dedico este trabajo a quien debo lo
que soy, por cimentar con sus sacrificios -

sin limite mi profesiém.

4 MIS QUERIDOS HERMANOS.

A LOS MAESTROS Y 4 LA NIN&Z MEXICANA:

A los primeros, esperando pueda servirles de
consulta en los momentos en que deseen tener
a la mano una sintesis de la importancia del

Jjuego en la educacidn del nifio.

A los niflos ya que considero gue no son cis—
ternas por llenar, sino personalidad a desa—

rrollar.
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)A esta actividad debe didrsele la importancia que merece pues ain no

—

PROLOGO

Mi primer propésito &l haber llegado a la meta de mis estudios es -

ejercicio de mi profesion. ZEn este campo he tenido la oportunidad

de tratar a muchos nifios y he llegado a la conclusién que une de -~

los factores decisivos en su educacién es en un sentido amplio, es

el juego en general.

%

\ se le ha concedido, debiéndose no al desconocimiento de las caracte

risticas del juego; algunas veces es debido a la falta de prepara -

(cién pedagbgica, a maesiros despreocupados ya que no ignoramos su -

importancia, o a cierta indiferencia que hacia el juego heredamos —~
de la escuela antigua o verbalista; agregando adn mds la imposibili

dad de nuestro gobierno de reformar todos los centros educativos en

_centros con campos o extensiones para jugar, ademds dotarlos de ma—

teriales requeridos para el amplio aprovechamiento de esa fuerte in
inclinacién que el nifio tiene hacia el juego ya sea deportivo o a

Jjuegos adaptados a la pedagogia.

/ Bl juego es indispensable en la vida del nifio y aunque unas escuelas

f
/

)

\

N

no cuentan con campos amplios para jugar y materiales adecuados, -

los maestros tenemos que ingeniarnosla para que los nifios no se que

den sin jugar.

Veo también que el juego en la escuela primaria es de wvital importan

cia sabiendo emplearlo como medio o material pedagdgico y con la -
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ayuda de la realidad nos demostrard que el nifio aprende con mayor -

facilidad, menos tiempo y sin cansarlo.

Con este trabajo no aspiro a hacer un tratado nuevo en este campo -
ni siquiera a compararlo con los muchos que ya existen, solamente -

uiero llegar a sentar las bases que me sean dtiles no sélo a mi si
e At——— e i — - - :
no también parz mis compafieros que conozcan estas nuevas técnicas —
de juego las sepan aprovechar en el futuro desempefio de su labor -
dentro del campo de la educacién, ademds nos permitan conducir a -
los alumnos en la forma mds provechosa hacia la meta Juminosa que
cristalice nuestros deseos de hacer bueno;__mexica,go,s_. La esperanza
E\\y la fe que abrigo de salir avante en esta prueba es sintetizando —
mis esfuerzos hacia la superacidn, ojald llegue al término de mis -
aspiraciones, logrando con ello mejorar mi trabajo con el gque espe-—
ro no s6lamente superarme yo misma sino el de engrandecer a mi pa-—

tria, aportando mi grano de arena para forjar la estructura escolar

que representa los pilares en los que descansa la educacidn.

No escatimaré esfuerzos para lograr la realizacién de mis anhelos,

/5 7} pues siempre llevaré como lema esta frase tantas veces promunciada

i .
~«fijfgfpgéigggmn?1ntmero" (ONU Afio Internacional del Nifio), es pues -
e

7 nécesario que todos los maestros estemos convencidos que el juego -
"es para el pequefio lo que el agua es para el pez" como lo dice Cla
parede (en su obra Psicologia de los infantes y Pedagogia experimen
tal Niestle 1946-1947) ¥, siendo parte tan importante en su existen
cia quisiera hacer observar la importancia que lleva en si dicka ac
tividad en la educacién del nifio, pues no debemos olvidar que los -

hombres alegres, optimistas y sin perjuicios de hoy, fueron los ni-
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flos de ayer gque forjaron su personalidad al lado de maestros que qui
z4 con el mismo sentimiento que me embarga a mi en estos momentos, -
dedicaron todo su esfuerzo y todo su carifio a esta noble causa. Oja-
14 el logro de mis aspiraciones tenga una pronta verificacién en la
aceptacidén de este sencillo trabajo, por lo que pido al H. Jurado su
benevolencia para juzgarlo, comprendo que hay en €l muchas deficien-—
cias, pero juzgo que lo mis importante es tenmer el propésito de con
tinuar preparandonos y esforzdndonos, teniendo presente que la cultu
ra estd siempre sujeta a un constante cambio, a un proceso de desa-
rrollo continuo cada dia. Someto pues a su consideracién este traba-
Jjo que dada su preparacién y amplia experiencia estén’ capacitados pa

ra apreciarla.



CAPITULO I

EVOLUCION POR LA QUE HA PASADO EL JUEGO

Bl juego en la escuela ha pasado por tres etapas gque son: Enemiga ~-

del Juego, Tolerante del Juego, Amiga del J‘ueg::j - 7 D

1. Bnemiga del Juego.

Durante la primera etapa que comprende hasta fines del siglo pasado,
me refiero a la escuela libresca segin (Larroyo)1, en esta etapa se
excluy$ el juego como si este fuera una corrupcién o desatino; en -
esta €poca los métodos de la escuela fueron totalmente opuestos a =
loas de la ensefianza moderna ya que educar en aquellos tiempos era -
vaciar conocimientos sin tener en cuenta el desarrollo de la perso—~
nalidad del nifio, en su ensefianza era cruel y despiadada llegando en
su intransigencia a decir: " La letra con sangre entra" (cita Jimé-
Ci;_,_.nez y (kria)z. BEn las escuelas antiguas ne se apreciaba el menor -
vestigio de juego, por lo que sus aulas eran silenciosas y tristes,
no rompiéndose jamids el silencio por la risa cristalina de los nifies

sino por el llanto amargo de ellos., Dentro de las limitaciones del

concepto errado del educando y de la falta de interpretacién del pe-

1 V., Francisco Larroyo H. C. de la Bducacién en México, Ed. Porria
S. A. México Bd. Aumentada P. 397.

2 V. Profr. L. Jiménez y Coria. T. de la B, de la Lengua Nacional,
Pernindez Bd. S. A. México, p. 22-26.
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dagogo, es ficil comprender por qué la iniciacién de un nifio en la -
escuela era un verdadero problema para los padres ¥ aidn para el 8sta
do, teniendo que poner una persona llamada "el escolar" (Jiménez y -
Coria)1, tan temida por los nifios dado que este loé llevaba a la fue:
za a la escuela, BEsta etapa se ha llamado con justa rasén, enemiga -
del juego y del nifio puesto que su ensefianza no estaba dentro de los
intereses infantiles, ya que el nifio es entusiasta, alegre, expansi-
vo, etc., sin embargo en nuestros dias no seria dificil encontrar ma
estros que no han querido desechar estos métodos de ensgefianza aunque
los vean impropios y hasta peligrosos, debido tal vez a que no quie-
ren comprender que al nifio no se le educa con el 14tigo sino con amor

¥ buen e jemplo.
2. Tolerante del Juego.

De esta época rigida entra a una segunda etapa de indiferenciaj (Bs—
ocuela verbalista o cldsica 1928-1940) (Francisco Larroyo)2 que ni -
acepta el juego, ni lo rechaza, pero tampoco se opone a que los nifos
Jueguen aceptidndolo como una actividad imitil o como mera diversién
pero sin ninguna ezalidad como medio educativo; abriendo em el hora=-
rio de clases un pequefio paréntesis de 15 a 20 mimutos llamado recreo.
Pero estos centros de trabajo segufan presentando una austera fisono—

nomia encontrando a los nifios cruzados de brazos escuchando y repitien

1 Profr. L. Jiménez y Coria. Ibid.

2 V. Francisco Larroyo.H. C. de la Bducacién en México, Edit. Pornmia,
S. A. México, Bd. Aumentada.
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do solamente lo que el maestro trataba imitilmente de ensefiar, no -
aceptando por ningin motivo el juego pedagbgico; nombrando desorden
0 indisciplina cualquier manifestacién de entusiasmo de los peque —
flos, sin embargo, estos planteles habfan dado un paso adelante -—-
aproximéindolo de esta manera a la etapa feliz en donde el gran Froe
bel descubrié el verdadero papel que desempefia el juego en la educa
cién.

3. Amiga del juego.

Las definidas observaciones y experimentaciones de psicélogos y pe—
dagogos han tomado el juego como el elemento mids valioso oon que =~
cuenta la educacién, un material indispensable en la escuela prima=
ria (Bscuela actual desde 1945 hasta nuestros dias), dado que las =
oaracteristicas de la escuela nueva son: vitalizacién, actividad, es
pontaneidad, libertad y comunidad, puesto que el fin actual de la es

cuela es preparar al hombre para la vida, dentro de la misma vida.

Sin embargo a pesar de tode los eatudios que nos brinda la Paidolo -
gla, existen muchas escuelas que no han cambiado todavia, encontran-
do en sus aulas la misma fisonomia de la escuela entigua no toleran-
_
do jamds el desorden e indisciplina que segin ellos ocasioman los -
juegos pedagdgicos. Estos centros educativos no han observado las ri
puefias perspectivas que nos brinda la enseiianza moderna que cambia -
la escuela en un centro de porvenir alegre y prometedor ya que edncar
jugendo nos da resultados no sflo desde el punto de instruccidn si
no también de la educacidn. Sobre todo en los dos primeros ciclos,

pudiendo obtener de ellas todo su objetivo y fin que es instruir y -

educar; el primero nos hace transmitir el conocimiento y el segundo



desarrollarlos arménicamente.

Para que la instruccidn quede me jor comprendida y grabada podriamos
utilizar el juego para obtener me jores resultados, puesto que hare—

mos comprender a los nifics de una manera sencilla y dentro de sus -

\_jereses lddicos.

. Bn las repeticiones, en las aplicaciones, asi como en la formacién

2 de hibitos para el cultivo de las facultades, podremos usar el Jjue~
—== go, como nos dice: Pellitteri1 "que dentro de los instintos, el dni
co que se asemeja al trabajo es el instinto del juego'" y "que ese -
instinto lddico o instinto de jugar no sélo es de los animales sino

que es propio también del ser humano'.

Creo pues, que el juego es una actividad en la que se utiliza la -
iniciativa particular, dado que se ejerce a comodidad de cada uno,
promoviendo la actividad en los nifios, los llevaremos a la formacidn
de hébitos dtiles y estos hdbitos los va a adquirir cuando el estd
tranquilo y relajado o sea una manifestacion de "tal cual es", "dis
fruta del trabajo cuando el trabajo se convierte en juego" (G. Pe-

1litteri)Z.

Bl juego es pues, en la Bscuela Primaria, de vital importancia e in

dispensable sabiéndolo usar como medio pedagbgico, porque el nifie —

1 G. Pellitteri. Psi. de la Personalidad.Bdit. Bruguera, S. A. Bar
celona 1972.

2 G. Pellitteri Id.
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comprende mejor y por tanto habri mejor aprovechamiento en la ense-

L,ﬁ:.;za, si basamos el aprendizaje en sus intereses lddicos.
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CAPITULO II

TEORIAS ACBRCA DEL JUEGO.

"Madre edncadora no desper
dicies ningin inastante en
hacer felices a los nifos"

F. Froebel.

La palabra juego segin su etimologia proviene del verbo latino -

(i6cns) que significa accidén de jugar, o entretenimiento.

¢Bs el juego una necesidad fisica? ;Bs s6lo un desgaste de energia?

¢Bs una preparacién para la vida? .. 7, <

Bl juego no es s6lo una necesidad fisica, ni desgaste de energia, -
es la actividad especifica del nifio, lo realiza con gran deleite en
contrando placer en su ejecucién. He dicho que en nuestros dias no

se le da toda la importancia que tiene en la educacién.

Su discusién a’través de los afios ha originado diversas Teorias que
han sido expuestas por psicdlogos y pedagogos para explicar cienti-

ficamente este instinto humano que anoto a contimuacidn:

a) Teorfa de la Energia Superflua

b) Teoria del Bntretenimiento

c) Teoria del Atavismo

d) Teoria del Bjercicio Preparatorio

e) Teoria el juego como estimulante del crecimiento

f) Peoria del ejercicio complementario o de la compensacién

g) Teorfa catirtica o purgativa.
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Teorfia de la Bnergia Superflua.-Schiller, autor de esta teoria nos

.

~"desconocido nos ensefia que el juego es un recreo que sirve para el

ensefia que el nifio posee un exceso de vida, esto se debe a que no —
se ocupa en actividades serias, su energia aumenta al no consumir -
su fuerza; y desde luego el organismo la descarga como es posible,
en brincos, carreras, movimientos, etc., los movimientos asi produ—
cidos sin ninguna utilidad inmediata constituyen el juego. Esta Teo
ria fue rebatida por Spender, diciendo que es inexacta, porque los
nifios juegan ain cuando estdn cansados y por lo mismo no tienen ener

gia superflua.

Teoria del Entretenimiento.-Bsta teorfa la mds antigua y de autor -

reposo del organismo y descanso del espiritu fatigado. No ha sido -
aceptada, pues todos estdn de acuerdo que es insuficiente, los nifios
juegan cuando despiertan, hora en que estdn perfectamente descansa-
dos y esto se obsez:va a cualquier hora del dfa o de la noche si se
le da la oportunidad de que Jjuegue a pesar de no haber tenido ningu
na ocupacidén de la cual sintiera deseos de descansar. Por lo tanto

es equivoca.

Teorfa del Atavismo.-Segin esta teorfa los juegos son rudimientos -

A actividades de las generaciones pazsadas, que han persistido en -
-~

el nifio. "Dice que el juego es un ejercicio necesario para la desa-
paricién de todas las funciones rutimentarias que se han hecho ind-
tiles, ejercitédndolas en el nifio". El autor es Stanly Holl pero no
concuerda con los hechos conocidos, ya que no es verdad que un ejer
cicio rta.n constante como el juego, pueda tener como consecuencia de

bilitar y no reforzar las actividades que son su objeto inmmediato.
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Holl modificé en parte su teoria en el sentido de gue el ejercicio -
de una funeidén rudimentaria por medio del juego, no tiene por objeto
hacerla desaparecer debilitdndola sino permitirle ejercer de una ma-—
nera pasajera un influjo sobre el desarrollo de otras funciones que

se refuerzan.

(7 Teoria del ejercicio Preparatorio.—Se acepta como la me jor pero com-—

/plementad.a por otras. Fue formulada por Kari Gross, quien comprendid
que el problema del juego se resolveria estudiindolo desde el punto
de vista biolSgico, muy abandonado por los psicblogos, que buscan -
una relacibén con la actividad mental, porgue el observador que se coO
loca en €1 se ve estimulado a considerar las diversas actividades, -
no ya s6lo del nifio y del adulto, sino en toda la serie animal y a -
investigar cudl es el determinismo inmediato de estas actividades, -~

sino cuil es su significaeién funcional.

Parece que su objetivo principal consiste en ejercitarse para la vi-
da, pues las actividades lddicas de las distintas clases de animales,

podemos comprobar gue los juegos de cada especie desarrollan los mis

mos que los animales adultos.

Por ejemplo, el gatito caza cuanto se mueve delante de é1 como lo ha
cen los gatos grandes al cazar ratones; el potrillo se ensaya a dar

coces, etc, Nunca en una especie se ven juegos que ejerciten instin—

tos de otra.

Asi la tarea del juego es preparar al nifio para la vida y la cumple
de una manera prictica, ejercitando los instintos y complementando -

con nuevas experiencias que formardn al individuo cada dia mis dtil.
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Al nacer la mayor parte de los instintos heredados adn no estidn de-—
sarrollados totalmente tanto en el nific como en los animales superio
res y para que puedan funcionar con plenitud y cumplir su misidn, -
el juego los ejercita y es asi como vemos que a las nifias les gusta
arrullar a sus mufiecas, preparandose de esta manera para més tarde
ser futuras madres de familia; a los nifios les gusta jugar a cons-—
truir casitas, otros a curar enfermos que en un futuro no muy leja-

no llegan a ser ingenieros o médicos respectivemente.

Habri algunas personas que digan, mi hijo de nifio le gustaba jugar
mucho al trenecito, y no fue maquinista, ni siquiera ferrocarrilero,
otra dird que a su nifia -le gustaba a la escuelita y nunca fue maes-
tra; esto no precisamente viene a refutar esta teoria, el hecho de
no ver realizados sus ideales, se debe en muchos casos a diferentes

factores que intervienen en su vida.

Adler, en su teoria nos acerca a la realidad de lo que es el juege

cuando afirma: "Que el nifio se siente un insignificante en la vida

queriendo manifestar su poder, que no se le toma en cuenta y que -
eso le conduce al juego donde es todo un soberano y donde su fanta-
sfa y actividad no tiene obstdculo". Esto lo veremos muy claro cuan
do observamos a los nifios jugando a2 ser el papel de papd; o de gene
ral frente a sus scldados, produciendo de esta manera la seudo-sa—

tisfaccidn de sentir su autoridad sobre los demds,

Antes que Gross, ya Froebel hizo del juego la base de su sistema de

educacién.

21 juego como estimulante del Crecimiento.—Carr que es el autor de -
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esta teoria dice que el juego procura al organismo el estimulo nece
sario para su crecimiento y desarrello de los érganos influyendo la

herencia y el medio ambiente en este desarrollo.

En el momento del nacimiento los centros nerviosos se hallan lejos
de haber adquirido su estructura definitiva, el cerebro sobre todo,
no se encuentra en condiciones de funcionar todaviag muchas fibras

nerviosas de este 6rgano no han adquirido atun su vaina de mielina -

cuando no la poseen, esta no puede funcionar.

Bl estimulo de esas fibras es uno de los factores que les ayuda ad-—

quirir esa vaina de mielina y por lo tanto, sus funciones.

Bl juego espontineo seri un estimulo importante en el desarrollo del
sistema nervioso. Asi también la actividad del misculo es un factor

del desarrollo, el juego de los miembros favorece el crecimiento mus

cular.

Teoria del Bjercicio complementario de la Compensacién.—El juego con
serva otra funcién. Segin Carr que es la de refrescar los hébitos re
cientemente adquiridos. Juega el nifio a la escuelita repitiendo las
lecciones recibidas, forma equipos deportivos, recluta compaiieros, —
etc. como en la escuela. Bsta funcién del juego se reconoce también
en los adultos; los artistas, cantantes, hacen juego de sus gamas ¥y
gorjeos fuera de sus estudios. BEn este caso el juego es una post-ejer

cicio y claramente se ve la diferencia con la teoria de Gross la cual

es un pre—ejercicio.

Debo hacer notar que los eniretenimientos no deben verse como juego,
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Ya que estos guiados por una disciplina, la cual quita libertad; en
este caso s6lo se trata de un simple ejercicio de repeticién que -
consiste en hacer cada vez mids flexible un pliegue ya contréido por
los centros nerviosos, por lo mismo no se toma nunca como juego. 83
tos ejercicios se convierten en juego cuando son libres y acompafia-
dos por ejercicios de la ficcién de la lucha o competencia que cons

tituye el caricter lddico y no el entretenimiento en si.

Sin embargo hay una objecidn que contradice esta teoria diciendo -
que el juego seria un acto mecdnico y de ejercitacidén y por lo mis—

mo no es aceptable.

Teoria Catdrtica o Purgativa.-Conforme a esta teoria, al llegar a =
este mundo determinado mimero de instintos todavia vivos y que ordi
nariamente son nocivos en el estado actual de nuestra civilizacién.
Bl autor que es Carr, asigne una accién purgativa o catirtica al jue
go diciendo que nos quita de tiempo en tiempo de estas tendencias -
nocivas y antisociales. EL autor no cree que el juego suprima estas

tendencias sino las canaliza.

Gross acepta la intervencidn que procede de la teoria catdrtica mos-
trando que un proceso purgativo es indispensable para el ejercicio -~
lddico del instinto de lucha y para todo instinto de tendencias vio-

lentas.

Los concursos por ejemplo, no colocan a los adversaries unos contra
otros, como nota Gross, sino que les hace luchar paralelamente, sa-—
tisfaciendo las condiciones de una lucha viva sin poner de una mane-

ra directa e inmediata a los adversarios en pelea, unos con otros.
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Bl juego existe mientras la lucha sea inofensiva y no destruya la -
camaderia en la lucha por un momento. Si el juego fuese acompafiado

por catarsis de instinto de lucha suscitaria conflictos verdaderos,
expondria al nifio a serios riesgos y en lugar de prepararlo para la

vida le alcanzaria la destruccidn.

Bsta teoria es nula entre nifios porque en ellos ain no se desarro-
llan las tendencias sociales, asi pues, sélamente se acepta para -

adolescentes y adultos.

Pedagbgicamente hablando, la naturaleza del juego es tender al per—
feccionamiento inconsciente del ser y del desarrollo completo de las
disposiciones infantiles congénitas. Por el juego el nifio alcanza
sus primeros éxitos en la vida, pues le hace realizar experiencias
y adquirir habilidades sin darse cuenta, por tal razdén al ingresar
a la escuela lleva conocimientos, muchos de ellos adquiridos por -

sus propios impulsos ludicos, desarrollados en la vida cotidiana.

Bl maestro por medio de estas teorias debe estudiar a fondo al jue
go como medio educativo para usarlo con éxito en su magna labor, ya
que la educacidn del nifio seria lamentable que en lugar de desper-
tar interés por el aprendizaje, por medio del juego, se provocara

el desorden e indisciplina por su impreparacién o desconocimiento —
(ademds ayudado por su experiencia podrd actuar segin el medio en -

que actie para proporcionar a2l nifio una educacién adecuada) de di-

cho método.



CAPITULO III

INFLUENCIAS DsSL JUSGO SN 5L DESARROLLO ARMONICO DEL NIfi0.

"Bducar es tomar al nino
tal como es para hacer—
lo tal como debe ser"

Dr. Divalos.

]Z> La influencia del juego en el nifio es decisiva para au desarrollo:

Fisico, Higiénico, Social, Moral e Intelectual. /)2

FISICO. Asi como el aire, el agua y el sol son elementos indispensa
bles para el buen desarrollo de la planta, veremos ahora los elemen
tos que lleven a un feliz desarrollo al pequefic ser que nace a la -~

vida con todas las perspectivas de un buen desarrollo.

La planta crece preciosa en el campo debido a que tiene todo lo ne-
cesario para vivir; el nifioc para desarrollarse sano necesita del mo
viniento continuo, como lo vemos en los nifios pequefios que juegan -
con sus manecitas; el ejercicio dirigido, como los juegos ritmicos

ya que el desarrollo fisico del nifioc debe de tener para nosotros el
miximo de nuestros esfuerzos no escatimando nada para lograr en €1

un cuerpo sano, fuerte y robusto que es como un cofre perfecto y -

hermoso que guarda una joya.

A todos los nifios sanos les gusta jugar, sin embargo, podemos ver =
que no todos los nifios juegan y los que no lo hacen es que estin en
fermos. Observando un patio de recreo, vi con tristeza que algunas

nifios se retiraban a lugares apartados rehusando jugar con sus com-

pafleros, noté al momento la diferencia en su desarrollo aungue eran
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nifios de la misma edad, mientras gue los que jugaban presentaban un
aspecto feliz, los otros en cambio eran poco desarrollados, tenian

un marcado desaliento y una apatia por todo lo gque les rodeaba, las
causas de ello en muchos casos, es falta de alimentacidn adecuada -
que produce cierto decaimiento en su organismo, o porque en su casa
los regafian porque ensucian la ropa o la rompen; adenis de estos ca
sos se podria enumerar otros muchos factores por el cual el nifio no

juega.

HIGIENICO.-Para beneficiar la salud y la higiene de los nifios no hay
arme mis poderosa que el juego al aire libre ya que es el mejor alia
do del sol, agua y aire, elementos necesarios para la vida y que -
los brinda la naturaleza, no debiendo desperdiciarlos; por eso es
que los paseos por el campo, el juego de futbol, beisbol, natacidn

y otros, hacen de los que los practican nifios sanos y robustos, evi-

tdndoles enfermedades que los acechan a cada paso.

MORAL.-Desde el punto de vista moral, el juego es una influencia in-
me jorable porgue cuando juega el nifio desaloja de su mente las malas

ideas, ahuyentando de 41 las intenciones o acciones indeseables, mno

dejando infiltrar nada que perjudique su mente infantil. Pero aquel
que no juega trama en su cerebro una gran red de pensamientos e ideas
crueles, es asi como le vemos empufiar la resortera para herir no sélo

al pijaro indefenso sino muchas veces también a sus seme jantes. Cudn

to mal se hacen estos nifios ya que llegan a alterar su sistema ner—



- 18 -
vioso.

Bl juego contribuye a la formacién y educacién de su cardcter por me
dio de él el nifio aprende a construir, idear, descubrir y vencer; -
por ejemplo, un nifio que jugaba en la a.rer;a construia un castillo al
llegar al dltimo piso se le derrumbd, el nifio se quedd quieto, obser
vé con pena la destruccidén de su obra pero después pausadamente sin

preocuparse de que se le observa trae unas tablitas (iniciativa pro—
pia) levantando con ayuda de ellas el mismo castillo, llegando de es
ta manera a consumar su obra; se sienta frente a ella y la contempla
satisfecho. Por medio del juego vence sus primeras dificultades que

se le bhan presentado. Bl fracaso no ha hecho mella en él, no se desa
nima, piensa, ;cémo lo haré? Surge de su mente la respuesta sabia y

creadora, construirlo de nuevo.

Ademds de adquirir una experiencia por medio del juego va fortalecien
do y educando su cardcter. EBn cambic el nifio que no juega, que no =
construye, como en el caso anterior, no fracasa pero tampoco estd -
preparado para resolver los problemas que se le presenten, y por tal
motivo al iniciar algin trabajo, (un mapa, modelado o dibujo, ete.)
si al primer intento no lo logra se desanima no volviéndola hacer ja
mds. Bs que estos nifios como no juegan, no saben vencer, desde luego

no estdn formando ni educando su cardcter.

INFLUENCIA DEL VALOR SOCIAL DEL JUBGO.-De la influencia del valor so
cial del juego, dnicamente diré que no hay medio mds valioso, atil y
de f4cil practica que ayude al desenvolvimiento social del pequefio,
encaminindolo a la cooperacién y disciplina preparidndole para mis -

tarde ser el hombre sereno y optimista pletdrico de energias sin mie



do para enfrentarse al vivir,dispuesto a vencer o fracasar, y si fra
casa resurgir de las cenizas para con nuevas experiencias vencer el
obsticulo que le impide llegar a realizar su triunfo. Ya que la so—
ciedad no necesita nifios sabios o mis bien, antes que sabios necesi
ta nifios sanos y fuertes con habilidades creadoras, nifios que sepan
ser hombres que den honor a su familia y sobre todo a la patria. &n
carbio el nifio que no juega, que no vive su nifiez, que no se divier
te, que no se recrea, triste se le presentari el porvenir, serd el
hombre sin energias, el taciturno y el incomprendido e inconforme,
un fanitico; el hombre débil sin arma para la lucha sin fuerzas pa-
ra vencer. ;Qué seri el porvenir de nuestra patria en tales manos?
Por eso es que como maestiros tenemos el deber de ensefiar a jugar a

nuestros nifios: "El Nifio es juego y el juego es para el Nifio".

INTELECTUAL.~Con respecto al juego diddctico diré primero las condi
ciones de una buena leccidén deben ser: activas, amenas, e interesan
tes, puesto que el nifio debe actuar y el maestro dirigirlo para =
aprovechar ese desbordamiento de energia evitindole que lo emplee —

en cosas conirarias al orden o al estudio.

Los maestros no debemos limitarnos solamente a vigilar si el traba=-
Jo se hace o no, sino estar en cada momento listo y oportuno a es-
timular al que lo necesite para lograr un buen resultado. Entonces
nada mejor que el instrumento llamado juego, sabiéndolo utilizar sin
abuso y oportunamente en todo problema en gue se haga necesaria la -
repeticién por ser necesaria en el aprendizaje, haciendo la ensedan—
za mis pridctica y active y de una marera natural evitando asi que -

los nifios se fastidien y por lo tanto pierda el interés ya que no -
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atienden. Pero para todo esto debemos observar con detenimiento el

el material que se nos proporciona con abundancia abrumadora, selec
cionarlo cuidadosamente, escoger el método apropiado ya gque hemos -
de former la personalidad integra del nifioj no creyendo por eso que
el juego diddctico es una varita de virtud, ni que el saldn de cla~
ses sea un perpetuo patio de recreo sino que al utilizarlo tratamos
de facilitar al nifio el aprendizaje, podria nombrar un sinmimero de
casos en el que el nifio por medio del juego aprende mds fdcilmente,
pero s6lo citaré uno ya que seria demasiado largo enumerar cada ca—
so. (La lectura es la materia que mds se dificulta en el pequefio de
7 afios, debido a la abstracecién de ella o a que muchas veces falta

interés en el nifioc para leer), este ejemplo lo observé en las entrg
vistas realizadas. Me 1llevaron a observar los grupos tocindome ver
como se impartia la clase de lectura, la maestra queria ensefiar la

"p' peyo por mis esfuerzos que hizo hasta por decirlo asi y sin exa
gerar, quedé afénica sin que por ello las pequeflas captaran el cong
cimiento, llegé por fin el final, cuil fué? La maestra se enfadd co
menzando a regaiiar a las nifias pero no por esto aquellas comprendie

Irone

Al dia siguiente imparti la misma clase con materiales apropiados ¥
juegos preparados; quisiera que hubieran visto el cambio, no sélo en
el semblante de los nifios, sino en cémo habian captado el muevo co—
nocimiento ya que el juego que habfa puesto se desarrollaba con bas

tante interds pidiendo las nifias entusiasmadas seguir Jugando.

Bs por eso que la Bscuela que es la continuadora del hogar debe in-
trodueir el juego en ella, ya que el pequefio desde su primera infan

cia juega como lo expongo en el siguiente capitulo.



CAPITULO IV

FASES DEL JUBGO POR L4 QUR PASAN LOS NINOS PRE-ESCOLAR

Las fases por las que pasan los nifios pre-escolares, desde su naci-
miento hasta el momento en que se presenta la hora de ingresar a la

escuela primaria, ateniéndonos a las caracteristiga,s—que\ exponen al-

gunos autores como: Claparede, Gesell y otros. /\—fg/

Fase Primera

B~
! f El nifio juega ya2 a los pocos dias de nacido, desarrolldndose al mis-
/

|
i

mo tiempo, tanto fisica como mentalmente; no como una abstraccién va
cia sino como un proceso vivo, aiin cuando todavia a esta accidén no -
se le llama propiamente juego si podemos colocarlo bajo las fases =

del mismo.

£l nifio a las dieciseis semanas (segin Arnoldo Ges:ell)1 al oir el -~
ruido del sonajero leo mira atentamente y su manecita estd lista para
agirlo ante el ruido sonoro o visual. En el variado juego vocal bar—

bulla, claquea y rie.2

Tal vez se estid preparando por medio de la accibén del juego para el

habla articulada, o sea el lenguaje.

1 A. Gesell. Psicologia Experimental. Bdit. Paidés, Buenos Aires Ed.

Castellana traducida por Telma Reca, p. 111.

2 Conceptos usados por A. Gesell, Ibid p. 113.
Barbulla. Entre dientes. Diccionario Ilustrado de las Lenguas Cas
tellanas.

Claguea. Griteria o manoteo. Diccionario Ilusirado de las Lenguas
Castellanas.
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Aparte de otras funciones que el juego pueda desempeiiar en esta edad
ademds del ejercicio preparatorio, es un estimulo para su desarrolle
fisico; pongamos por ejemplo un juego motor, éste estimula la motri-

cidad y en consecuencia el sistema nervioso.

Bsto lo podriamos observar en un gatito pequefio, cémo salta y muerde
el carrete; de esta manera jugando se prepara para hacer mis tarde -
un buen cazador de ratones, ademids satisfacer sus instintos que de
otra manera tendria que inhibir, provocando en él desajustes emocio—~

nales que repercutirian en su vida futura.
Fase Segunda

Bl juego en el nifio de un afio es exclusivamente espontineo y ensimis
ma.d.o1 esa egpontaneidad del nifio es, su propio Juego, porque sus jue
gos lo van ayudando a ordenar sus propias actividades, segin su ini-
ciativa y deseo, dado que él todavia no estd sujeto a una norma rigi
da de actividades serias como la tenemos los adultos; sino que por -
medio de sus juegos el ensaya y madura los conocimientos adquiridos

ensimisméndolo de tal forma en su juego que si lo observamos podemos
ver que puede pasar horas mordiendo un sona jero, pelota, trapitos, =
etc., sin preocuparse de lo que pasa a su alrededor, es por lo que =
Gesell dice: "que el juego en esta edad es espontdneo ensimismado ¥y

egocénirico”.

Fase Tercera

A la edad de tres afios el juego y2 es imitativo a la vez que espon-—

1 Vid. A. Gesell. op. cit. p. 130.
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1:5.neo1 un e jemplo de ello lo tenemos cuando a un nific de esta edad
se le cuenta un cuento en el que el lobo abre el hocico, el nifio si
lo observamos .tiene su boguita abierta, si ve jugar a sus hermanos
comienza a hacerlo él también. Al encontrar inesperadamente algin -
objeto llamative, le observa, lo coje y juega corn el demostrdndonos

con esto la espontaneidad e imita.cién2 propia de su edad.

Fage Cuarta

antre la edad de cuatro a cinco se nota claramente el paso entre el
‘hogar y la edad pre-escolar. Bl juego de los nifios de cuatro afios -
sigue siendo motriz y lﬁdico3 pero a su vez es creador; porque al —
observar jugar a un nifio de esta edad con sus cubos ya distingue co
mo colocarlos en forma horizontal o vertical; crea sus Jjuegos, cam—
bia de juegos constantemente pero no le gusta repetirlos jamds; en
cambio un nifio de cinco afios 8i le gusta repetir sus juegos en cual
quier forma ya sea dramatizdndolos o tumbando y volviendo a levantar

4

las torres de cubos ', esto nos demuestra su actividad creadora pro-—

pia de su edad.
Fase Quinta

8l juego en el nifio pre-escolar tiene también sus problemas; éstos,

el mismo nifio deberia irlos resolviendo para no formar en su mente

1 Vid. A. Gesell. op. cit. p. 113.

2 Vid. Rttubert. P. de los Infantes. p. 91.
3 Marfa Montezori. 31 Nifio. Bdit. Diana, México. 1977.
4 A. Gesell. op. cit. p. 214.

87936
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frustraciones que es una de las principales fases de esta edad. La
actividad fundamental del nifio que es pre-escolar, es jugar ya que —
sus planes intimos emocionales estidn todavia inmaduros por los mimos
¥y caricias que recibe de los padres, abuelos y demds familiares, -
siendo las frustraciones una de las principales fases de esta edad -
gsegin las observaciones hechas también por Arnoldo Gesell,1 el maes~-
tro tendri que ayudarlo a que desaparezca ese egocentrismo por medio
de juegos infantiles, para irlo capacitando a que juegue con otros -
nifios de su misma edad, ;.levéndolo a su mundo de fantasia creado por
su imaginacién a la que Claparede llama "fabulosa :i.xlua.g.i.na.c:lén",2 ya
que é1 le atribuye a los objetos con los que juega tal vitalidad mi-
gica que les da vida de acuerdo a sus necesidades, deseos y emociones

particulares.

Todo maestro que verdaderamente quiera intervenir en la educacién de
sus alumnos de primaria deberi tener un antecedente de estas fases -
por las que pasan los nifioe pre—escolares para poder con ello cimen—
tar las bases en donde podamos apoyar su futuro aprendizaje y educa—
cidny por lo que tenemos que hacer algunas observaciones de como jue
gan los nifios en eatas etapas de su vida, los materiales que yo po—
dris sugerir son: cuna, moisés, corralito, etc., pero principalmente
el jardin de nifios o las guarderias, en donde veremos a los pequeiios

hacer sus primeras experiencias de convivencia con otros nifios de su

1 A, Gesell. op. cit. p. 218.

2 B, Claparede. Psicologia del Nifio. Bdit. Fernindez, México 1971.
p. 111.
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edad pero con diferentes gustos, tendencias, educacién, posicidn so-
cial, etc., en donde su "yo"1 va a ser cambiado por um tu o por un -
nosotros, &1 entonces se dard cuenta que ya no sélo existe é1, sino

que toma parte de un grupo que con é1 tendri que compartir todo, por
que todo pertenece a todos y nada serd de él exclusivamente, asi em-
pezard este pequefio ser a dar sus primeros pasos en su formacidén am—

biental.?

A nosotros los maestiros nos serd de mucha utilidad estas observacio-
nes porque nos ayudardn a apreciar como el nifio va adquiriendo hdbi-
tos de formacidén por medio de juegos organizados que van disciplinan
do ege cardcter indomable de guerer poseerlo todo para él, también -
por medio del juego empezard a socializarse y comprenderi que hay =
que dar y ceder al otro lo que €1 tiene y aprenderd tambiém a reci-
bir. Formando asi en el nifio el valiosisimo habito de honestidad y -
compafierismo, para que en el futuro sea capaz de dar y recibir sin -

avergonzarse de poseer principios morales y honestos.

£1 nifio pre-escolar va dindose cuenta y empieza a distinguir lo que
le gusta o lo que le desagrada, claro que solo en el sentido fisico
ya que por medio de sus experiencias anteriores adquirird la madurez
necesaria para convivir con los demds; también lo llevard a descubrir
el placer que siente cuando corre, salta o se mueve a su antojo y en

sayard y practicard aquello que él desea hacer y que no logra hacer—

1 C., Biller. Psicologia de la Subjetividad. Bdit. Diana, México -
1970, p. 126.

2 €. Biller. Vid. Todo gira alrededor del Yo reflejo de la subjeti-
vidad que no significa afirmacién del Yo sino su descubrimiento.
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lo bien, asi es como decimos que el pequefio de cinco afios se ha con—
vertido "en el "temible", Cla.parede"1 porque lo tiene maravillado to
do el espacio y el saber que é1 puede dominarlo a su voluntad, por -
eso lo vemos que corre, trepa, salta, brinca, en cuanto tiene oportu
nidad de hacerlo para asegurarse de sus propias dimensiones y posibi

lidades.

Mis observaciones me han de jado un caudal de mucha utilidad, al ver

que el nifio corre, salta, hace gestos que se le ocurren sin importar
le si el adulto se rie de él1, hace el tren, monta a caballo, va en —
una moto, dispara ametralladoras, es piloto de una nave espacial sin
tener ni el trem, ni el caballo, ni la moto, ni la ametralladora, pe

ro é1 se siente el mas feliz de los mortales.

Todo esto nos serviri ya que Claparede nos dice que esta fase de la

"fabulosa i.ma.gins,c:ién"2 la posee el nifio hasta los once afios. Bl -
maestro de primaria debe pues, tomar en cuenta el interés que el ni-
fio pone en sus juegos, que vive plenamente cuando los realiza, por -
lo que debe utilizarlos para la posterior educacién dentro de la es—
cuela primaria, basdndonos en los intereses individuales de las di-
versas edades de los nifios que a continuacién mencionaré en el capi
tule siguiente, en donde hablaré de los intereses del juego de nifios

en edad escolar.

1 Op. cit. de BE. Claparede. p. 14.

2 Op. cit. de B. Claparede. p. 24.



CAPITULO V

FASES DEL INTERES DEL JUEGO DE LOS NINOS DE
SEIS A DOCE ARNoS

Los intereses del juego del nijfioc en la edad escolar, son fases de su
ma importancia y de estudios mds amplios para el maestro; comprendi-
das desde que el nifio pisa por primera vez una escuela, de la mano =

<

de sus padres o maestros hasta que termina su ensefianza primariay

Al trasponer el umbral del sagrado recinto que es la escuela, el pe~
quefio de seis afios se enfrentarid solo, fuera de la proteccidén pater—
na, ea el primer paso hacia su propia vida, es el primer eslabdn que

le conduce a través de una existencia feliz o desgraciada, noble o —

[\» ruin, segin la educacidn que haya recibido dentro de aquella escuela,

PSS

pero que serd con seguridad lo que defina su incierto porvenir; es -
por lo que el maestro de primaria debe saber lo que el sabio Dr. CLA
PARSDE dijo con respecto al nifio, 'Que el niiio es para jugar e imi-
tar y solamente vive plenamente cuando juega"". Bntonces si los maes
tros de primaria queremos intervenir en la conducta de los educandos
debemos utilizar el juego en la escuela para dirigir y encauzar sa-
biamente mediante una detenida observacién sus aptitudes, juegos, in
clinaciones hacia su verdadera wvocacidén que le lleve primero a ser -
un nifio feliz y mds tarde un ser dWtil a la sociedad, un pilar fuerte

en donde se apoye el futuro de nuestra Patriz, porque el maestiro que

1 Vid. 8. Claparede. 8. Psicologia del Nifio. p. 42.
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cree que el niifio es un plastico que puede ser moldeado a su antojo,
estd fuera de la realidad educativa y no capta la verdadera naturale
za de la mente infantil y pronto verid el producto de su error aunque

éste lleve en si terribles consecuencias para el pequeﬁo1 .

Al hacer una sintesis de las fases del juego en la edad pre-escolar,
veremos que el nifio desde las primeras semanas de nacido juega en el
hogar y es por eso que es feliz en é1, entonces a loa maestiros nos =
toca recurrir a este medio llamado juego para convertir la escuela -
en un segundo hogar o jardin de nifios, haciéndole no sentir de esta
manera el brusco cambio que hay del jardin de nifios a la escuela, -
también solucionaremos aunque en parte, ya que todos los casos lle -
van excepcidn, el problema de los nifios desadaptados, siempre incom—

prendidos. gPero, cémo hacer de la escuela ur hogar?

Introduciendo los intereses de los nifios que en esta edad son el jue
go. (G. Stanley Hall. Bn su obra "La Bducacién del nific en la cultu-

ra moderna"” p. 123).

Pero para introducir el juego en la escuela primaria es necesario co
nocer los intereses de cada edad, porque los juegos que a los nirnos

les gustan estdn siempre en relacidn directa con sus intereses.
Seis Afios

4 la edad de seis afios ha entrado a los intereses Lidices y cosas con

cretas gracias a las funciones manuales de adquisicién: Atencidn, me

1 A, Gesell. op. cit. p. 214 a 219.
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moria, asociacién e imaginacién s:i.mple.1

A esta edad, ya no podriamoa llamarle bebé o pequefiito, puesto que -
eat{ preparasdo para la vida sencilla del aula, los intereses del ni-
fio de seis afios a diferencia del de cinco, son inquietos; ya que le
agrada cambiar sua Jjuegos y su fantasia es tal que a un simple mon-—
tn de arena lo convierte en calles, lagos, lechos de riod, pero lo
mis interesante cuando esto construye, habla, monologa o tal vez re—
i’lexi.ona..2 De esta manera va tejiende nuevos hilos en sus estructu-—
ras mentales. Quizéd estd prepardndose para ser ingeniero ya que en =
todo juego hay un elemento anticipado, y si el nifio es por aptitud

innata un ingeniero, puede ya estar rebelando su talento por medio -

del Jjuego.

Muy recomendable seri también hacer mis juegos organizados al aire -
libre en el cual los nifios puedan hacer un uso mds enimado y ritmico
de sus misculos, sobre todo en esta edad en la que el nific quiere es
tar en continuo movimiento porgue su organismo asi lo necesita para

3

su crecimiento y fortalecimiento muscular,” entonces los juegos fol-
kléricos de danza, misica, pantomima, asi como también juegos drami-
ticos nos ayudarén a favorecer las fuentes profundas de su personali

dad a la que no alcanza la ensefianza sedentaria y restringida de un

aulae cerrada, creo que estos juegos organizados serian de mds utili-

1 G. Stanley Hall. op. cit. p. 32-35.
2 G. Stanley Hall. op. cit. p. 114.

3 Hubert René. T. de Pedagogia Gral. S.B.P. 1970.
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dad que ese "caético"1 periodo de recreo sin vigilancia o supervisiédn,
que 5610 expone a los pequefios a accidentes o torturas sin objeto, -
puesto que la mayoria de nuestras escuelas no cuenta con amplios pa-

tios para realizar juegos propios para cada edad.

BEn esta etapa comienzan a diferenciarse los juegos en ambos sexos, -
pues mientras al barén le gustan las carreras, los indies, las guerras
o los juegos bruscos, a las nifias aunque a veces los siguen en esos -
juegos, les gustan mds las muBfecas, la comidita, la escuelita; pero -
sobre todo, vestirse con ropa de los adultos para imitar sus actitu=-

des. (Como podemos ver los juegos de las nifias también deben s&jeta.r—

se a sus intereses para que nos den resultados satisfactorios)z.
Siete afios

A los siete afios entra a una nueva etapa felizmente para padres y ma-
estros, de reflexidn y quietud, (Reca Telma. Bn su obra El Desarrollo

Motor, p. 278).

Bn esta edad notamos en el nifio largos periodos de paz, aunque de pron
to tiene cambios bruscos volviéndolo a sus antiguos intereses ludicos,
pero predominando en é1 la quietud por largos ratos pudiéndolo ver u

oir un cuento o relato de una clase.

Mas siempre tenemos que tener em cuenta la distincién entre juego y -
trabajo puesto que estos dos conceptos deben fundirse y disolverse pa

ra formar un proyecto que sea educativo, reforzado por la presidén del

1 M. Montessori. Bl Nifio. 8dit. Diana, México 1977, p. 92.
2 A. Gesell. op. cit. p. 312.
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grupo escolar y por el maestro pera poder lograr que los impulsos 1d
dicos del nifio se vayan soc:i.ali.zand.o1 . &n sus juegos, los que mids =
prefiere son aquellos en los que él sea el centro de interés ya que
quiere tomar parte activa y no ser solamente espectador, no importa'.g
dole la victoria o la derrota; a estos nifios les gusta ocupar grandes
extensiones para sus juegos, pues una madre me dijo una vez, mi hijo
ocupa todo el jardin para jugar, todo lo recorta, al grado de no de-
jar revista entera, tiene pisos y puertas rayadas; por eso los nitios
de esta edad deben de tener mucha motricidad porque se sienten satis
fechos de gozar las grandes extensiones y que sus juegos tengan mu-
cho movimiento dada la caracteristica lidica de esta edad, asi sus -
juegos preferidos son aquellos en los que el movimiento debe ser con

timio, tales como: la cuerda, pelota, recortar, pintar, etc.

He aqui las observaciones gque debemos hacer los maestros; que les -
gusta ocupar grandes extensiones em sus juegos, eso deberos utilizar
lo en la escuela para hacer trabajos en el patio tomando como tema —

por ejemplo: la granja, la ciudad, etc.

Le gusta recortar, que haga dlbumes con motivos infantiles para su -

libro de lectura.
Le gasta rayar, que use adecuadamente sus crayolas.

Ademds de lo que he enumerado, con lo que les gusta jugar tanbién -
(todo el material econdmico posible), semillas, palitos, piedritas o

los colorines (dtiles en la aritmética)}, formar tineles en la tierra,

1 C. Buhler. op. cit. Capitulo 6o.
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es decir, escarbar (ltiles en las ciencias fisicas y naturales).

Bl nifio no juega por una necesidad exterior, sino movido por una ne-
cesidad interior, que lo lleva a ejercitarse a posteriores activida-
des serias encaminindolo hacié, su propia madurez como lo dice ("Mon-
tessori Maria" en su obra El Nifio) afirmindonos ain mis cuando nos =
dice "Que el juego es el ejercieio natural que proporciona al nifio -
Placer y le da el valioso poder de crecimiento en su forma mis pla-

centera y natural’,

Los juegos favoritos en esta edad, debido a que se encuemntra como -
los nifios de seis afios en los intereses lddicos, cosas concretas un
poco més deaarrolla.dos’, les gusten los juegos de observacién, de cons
truceién, de imitacidén de oficio del adulto, volar como las aves, re-
cortar y pegar, formar rompecabezas sencillos, etc. Los juegos en es
ta edad son diferentes en algunos nifios debido a que se comienza a no
tar en ellos las diferencias individuales que empiezan a influir em -
temperamento de cada nifio, seria muy largo enumerar las utilidades de
cada juego dentro de la escuela por lo que 80lo diré que los maestiros

tenemos un campo extenso para aprovecharlas.

Bn cuanto al cine y televisién2 segin mis observaciones, ademis de -
las de otros maestros es un medio pedagégico moderno bastante recomen
dable para esta edad, siempre gue no se prolongue demasiado este me-

dio didfctico y que el motivo de la pelicula esté basado en temas in—

1 M. Montessori. op. cit. Capitulo 4o0. p. 72.

2 UNota: La televisidn desgraciadamente en ocasiones se extralimita
en comerciales nada edificantes dada la inexactitud de los
mismos.
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fantiles apropiados a esta edad.

Ocho afios

El nifio de ocho afios ha entrado a los intereses de escolaridad sur-
giendo en é1 los intereses intelectuales abstractos acompahados de -
juicio y raciocinio. A esta edad entra a una nueva etapa que es nue
vamente expansiva ya que puede hacer la abstraccidn segin lo afirma

el Francda I L G en su obra P. dvolutiva. p. 303.

Las caracteristicas de su conducta son: Velocidad, expansividad, y =
valoratidad1 llegando a comprender lo que le sucede ¥y porqué 1le suce
de; a esta edad aborrece jugar solo, necesita la atencidén de los ma-
estros o la compafiia de sus amigos o compafieros, sus Jjuegos son de -
mucha accidn, le encanta coleccionmar flores, hojas, animales, etc.,

organizar excursiones le fascina, siendo por lo que le gusta perte-

necer a algin club, la bicicleta y la natacién son sus deportes favo

ritosz.

Pero a medida que nuestra cultura se hace mis tecnoldgica, la salud
psicoldgica y el crecimiento de los nifios necesita de una me jor pro-
teccidn, esta proteccidn serd la comprensidn mis correcta que poda-
mos hacer de los intereses lddicos, especialmente en esta edad en que
el nifio comienza a presentar angustias y temores ya que él ve el peli
gro de dejar atrds esa bellisima etapa de su niiiez, porque el adulto
lo empieza a presionar o a forzarlo por decirlo agi introduciéndolo

antes de tiempo a responsabilidades serias impropias a su edad.

1 T. Reca. op. cit. p. 215.
2 A. Gesell. Cfr. Capitulos 2 y 3 la mism= obra.
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Pienso que 103 maestros tenemos una muy grande responsabilidad para
defender a estos pequefios seres de ser introducidos antes de tiempo

a un mundo impropio y desconocido para esta tierna edad de ocho afios.

Los maestros debemos de tener mayor fe en las formas sencillas de -
educar que sean menos complicadas y basadas en los intereses lddicos,
para mantener por mds tiempo a los nifios en contacto directo con su
naturaleza y con sus intereses para no forzar su crecimiento sino de
jarlo que madure y se desarrolle con el medio més valioso que tene -
mos que es el juego base de mucha importancia en la dindmica de su -

desarrollo, segin (Hubert R. T. de Pedagogfa General. P. 87. SEP).

No debemos caer en el error de que el nifio de ocho afios que juega =
es un perezoso que lo hace para evitar trabajar, estariamos en el -
mds grande de los errores, puea cuando juegan los nifios ponen de ma-
nifiesto sus mds agotadoras energias, se concentran con todo su ser
y si es cierto que adquieren ciertas satisfacciones emocionales es—
tas no podrin ser obtenidas con otra forma de actividades. Bl juego
los absorve profundamente y parece que es esencial para su crecimien

to mental .1

De jemos jugar intensamente a nuestros nifios para darles la mixima -

de las oportunidades de llegar al éxito cuando ellos sean adultos.

Porque desgraciado serd el nifio que concurra a una escuela donde la

misma atmésfera es tan contraria a la del hogar tan autoritaria que

con seguridad llevaremos al nifio a un caos emocional, debilitando en

1 Dr. P, Portabella Durén. La Personalidad. Edit. Bruguera, S. A.
Bspafia 1972,
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€1 el sentimiento de seguridad que el tiene en su hogar por las es-
trechas relaciones que tiene con sus padres y por las consideracio-

nes que de ellos recibe, debemos pues nosotros, hacer mis estrechas

nuesiras relaciones maestro-alumno, pero para ello tendremos que to—
mar en cuenta el factor primordial que es la consideracidn, vocablo

que por si solo nos lleva a su significado correcto que es el respe-
to a la dignidad de el individuo; sabemos que ser considerados es un
arte porque tenemos que ser perceptivos e imaginarios que nos permi-
ta comprender o entender las actitudes de cada uno de nuestros alum—
nos, ya que tenemos el deber de conocerlos, identificarnos con ellos,
tratar por todos los medios de proporcionarle esa seguridad que le -~
ayude a desarrollar y a poseer actitudes demécratas muy dtiles en la
vida de su futuro, y para ello, contamos con un auiéntico auxiliar -
diddotico llamado juego que nos facilitard precisamente la relacidn

maestro-alumno, al haber esa comunicacién serd mds ficil para el ma-
eatro penetrar en los sentimientos del nifio en su forma de ser y en

reconocer sus actitudes y poder adaptar una flexibilidad en un senti
do de proporcién en cada uno de ellos, sin que por ello se llegue a

relajar la disciplina puesto que sabemos que las reglas del juego =
son siempre disciplinarias, pero no con esa disciplina absurda que ~
rompe el binomio maestro alumno esa plena armonia en donde el nifio -
s6lo ve en su maestro al amigo, al compafiero, al padre o a la madre

porque en su mundo de juego se ensimisma de tal forma que se olvida
quién es €1, del tiempo, del espacio que le rodea, para él en el mo~
mento de jugar buscard a su amigo maestro que sabe mis que €1, busca
rd su orientacién, su ayuda benévola que lo ayude a disciplinar a -

aquel tramposo que le quiere perjudicar es cuando el nifio ve sus 1i
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mitaciones y las acepta gustoso de que ahora cuenta con un juez que

le garantice el triunfo o la derrota, pero que esta sea justa y ho-
nesta, por medio del juego también lo vamos habituando a una sana -
alegria fomentando en é1, el sentido del humor, protegiéndole su sa-
lud mental, evitando que desde nifio se habitie a mecanizarse o a en-
durecerse emocionalmente, lo salvaguardaremos de las tensiones gque -
€1 tiene que sufrir, sea por la convivencia con los demds o por pre-
siones con sus mayores o por el hogar; adlo afiadiré que hay que te -
mer al hombre que no ha sabido ser nifio o no se le ha dejado ser, -
del mismo médo resulta temible el que no ha dejado de serlo, el pri-
mero se ha visto perturbadoc y muy a menudo forzado en su evolucidn,

el segundo ha sido reprimido con todos los riesgos que el psicoandli

. N . . 1
sis nos ha ensefiado a descubrir esas represiones .

Bl ser normal es aquel que se le ha dejado hacer un desarrollo nor-
mal dentro de sus intereses lddicos que le ayudan a ir normalizando

y desarrollando tanto sus facultades psiquicas como sus facultades -
emocionales, intelectuales y normativas 2 llevédndolo a un equilibrio
¥ a una adaptacién perfecta que lo va a llevar a ser un hombre con -

mds posibilidades de ser feliz y llegar al éxito en el mafiana.
Nueve afios

21 nifio de nueve afios entra a nuevos intereses que son: los éticos —

sociales;3 van adquiriendo en esta edad un dominio de si mismos, em—

1 M. Boorjade. Vid. Bficiente psiquiatra que estudia las individuali
dades del nifio para su perfecto desarrcllo. &n su obra Psicologia
del Nifio.

M. Boorjade. Vid. Capitulo 50. en la misma obra.
R. Hubert. op. cit. p. 87.
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pieza a alejarse de su hogar con cualquier pretexto, son bastantes -

trabajadores, pero también juguetones agradindoles sobre todo los de

portes como el Beisbol, el futbol, etc.

Los nifios en esta edad son muy volubles porque asi como los vemos Ju
gar hasta quedar agotados, si se les deja realizar un trabajo no lo
de jan empezado aunque estén rendidos. Los juegos en los nifios de es—
ta edad tienen una finalidad mis marcada, puesto que no coleccionan
nada mis por hacerlo sino porque les encanta mostridrselos a sus maes
tros o compafieros; los clubes son indispensables en esta edad puesto

que les gusta reunirse con sus amigos a jugar.

Bl canto en esta edad les proporciona un gran placer puesto que ya -
sus intereses son ético y sociales los maestros podemos por medio de
juegos irlos primeramente desinibiendo para sacar el mejor provecho
de fortalecer sus intereses sociales y en segundo lugar llevarlos -
tal vez a su verdadera vocacidn de futuros artistas que les dari sa-
tisfacciones en el mafiana, de triunfo puesto que habridn encontrado -

su verdadera vocacidén desde su nifiez.
Diez u Once afios

Bntre los diez y once afios entran a los intereses sociales mds marca
dos que los de ocho o nueve, gustiandoles por tal motivo los juegos —
en comunidad, fuera del hogar, como las excursiones, visitas a los -

hospitales, fdbricas e industrias, etc.

El cine como la T. V. es esta edad, si puede considerarse como un -

elemento pedagdgico bastante recomemndable, pero sin abusar de ella ~

ya que estos recursos han llegado a desempefiar un papvel de tremenda
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importancia en la recreacién y en los pasatiempos del nifio de esta -
edad porque lo introducen en las civilizaciones dentro de la cual ha
nacido agitdndole inevitablemente sus emociones elementales sobre to
do 1as de su fantasia; en esta medida sirven a las verdaderas funcip
nes del cuerpo, pero son un pobre sustituto de los tipos mds bdsicos
de juego, los que provienen de impulsos interiores y que expresan la
iniciativa y los recursos de la mente humana en crecimiento llevadas
a2 un exceso a costa del juego natural, estas facilidades recreativas
conducen a la superficialidad entonces pues la televisién empeorard

el presente desequilibriq de la dieta de juegos dejando dormida su -
iniciativa y llevdndolo a ser un receptivo o autémata si no es des-
plazado por formas mds activas de autoexpresién; esto nos lleva de -
nuevo a los principios de que debemos conceder méds importancia a las
propias y espontdneas empresas ludicas de el nifio, Su juego tiene =
una l8gica evolutiva que no encaja necesariamente dentro de nuestros

preconceptos.

£1 nific de diez afios ya sufre con sus derrotas aunque no profundamen

te, reponiéndose con rapidez.

Bl juego diddctico en nifios de esta edad tiene menos beneficios ya -
que ellos mismos comienzan a criticar lo que llaman juegos de peque-
flos, puesto que su actividad en esta edad es inseparable como tirar—

se por la resbaladera, pescar, carreras, eic.

Los nifios de doce afios entran a una edad dificil llamada adolescen-—

cia,1 trayendo para ellos una etapa con gran cantidad de sintomas de

1 Ramén Buiz. Juegos Infantiles. Capitulo 3o. 3dit., Diana, S. 4.1979.
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crecimiento, a esta edad los nifios se hacen investigadores inquietos
¥y "charla.tanes"1, sus intereses son sociales, &ticos, de observacidn,
de exploracién. El juego en nifios de esta edad es deportivo, les gus
ta realizar algo de utilidad en la escuela como hacer una conejera,
gallinero, palomar, etc., lo que debemos utilizar para desarrollar -

sus habilidades creadoras.

Antes de concluir este capitulo, afiadiré que el juego como instrumen
to de educacidén deberi ser fuente de alegria, que no deberd concre -
tarse a patios de recreo sino que debemos introducirlo al aula, asi

como a la actividad de nifios y maestros. Que dejemos de verlo solo =
como un pasatiempo frivolo, que luchemos para aprovecharlo en las es
cuelas primarias para el incremento no s6lo de las fuerzas vitales -

sino para el desarrollo integral de los nifios en todas las edades.

Debemos ser pues, tolerantes con algunas reacciones aparentemente -
ildgicas de nuestros alumnos,por ejemplo si un maestro prepara un =
juego para desarrollar un tema cualquiera que éste sea y ve mueatras
de indiferencia de los miamos, no deberd desmoralizarse tal vez no =
fue el momento preciso o estd fuera de sus intereses o su poca madu—
rez no alcanza a comprender las reglas de aquél juego, no debemos -
mostrarnos desesperados, ni severos por haber sido desaprobado nues-
tro juego, por lo gemeral es mejor mostrarse paciente ante tales -
reacciones, puesio que el nifio es espontdneo y si el juego no ha des
pertado entusiasmo lo rechazard o mostrari indiferencia o ain mids -

grave, provocard indisciplina llevdndolo a cometer desastres a su al

1 BRamén Buiz. op. cit. p. 18,



rededor porque cuando el juego es aceptado vemos de inmediato el en-
tusiasmo de los nifios manifestdndolo en risas, aplausos; no rompamos
esa alegria ya que estas manifestaciones las vemos muchas veces em =
los adultos, en sus buenos momentos mids tolerantes tendremos que ser
con aquéllos nifios que apenas empiezan a formar sus hébitos de orden,
tratemos de entusiasmarlos en una forma inteligente ensefidfndolos a -
conducirse con mis E_deracién, advirtiéndoles que se debe respetar a

los demids alumnos de la escuela que tal vez estén ern un examen o en

un trabajo en que se requiera silencio.

Solamente concluiré diciendo que en cada edad los juegos varian se -
gin sus diferencias individuales que los caracterizan, debiendo in=-
sistir que observemos los juegos que les gustian a los nifios, guidndo
nos por las distinciones que nos hacen autores contemporidneos que -
nos sefialan la mucha variedad de juegos, que en general corresponden

a etapas del desarrollo del niiio.

Bn el anexo afiadiré algunas muestras de griaficas de nifios que han -
tra.ba.jado con el método de juegos y nifios que han seguido la educa-—
cién tradicionalista o libresca, y al hacer comparaciones nos lleva-
rén 2 una visién realista de los bereficios que se obtienen de la -
educacién a base de juegos. Creo gue este método constituye una solu

cién para me jorar la educacidn primaria.



CAPITULO VI

CLASIFICACION DB LOS JUBGOS

i.-a finalidad de los métodos activos en la enseflanza actual es libe -
rar al nifio de un sinmimero de trastornos fisicos y psiquicos de la-
mentables consecuencias en su vida de adulto. Hay incontables casos

de diversas enfermedades sobre todo de la vista,oido, sistema 6seo y
sistema nervioso debido a dichos trastornp?;fo‘fs especialistaa asegu
ran que a causa de la educacién y formas \a’.'e’/nda corriente, la mayo-
J:-:i'.a de las personas padecen algo de histerismo que transforma el ca-

ricter, convirtiéndose en débil, defectuoso, caprichoso y ain perver

so, inadaptable a personas y circunstancias.

El maestro observador puede comprobar en sus alumnos ciertos estados

de nerviosismo que los hace excesivamente sensibles, agresivos e iras

cibles, tercos, desobedientes, envidiosos, fatigados y pere\zosos. -

Los padres son los directos responsables de la educacién de sus hijos
. >

que muchas veces descuidan por varias cirwnstancia.s,/pues mientras

ellos trabajan, sus hijos viven abandonados sin otro gobierno que su

propio ‘y&g}/también son mimados con ezce’s/o/ oﬁfs dirigen a golpes ¥y a
P 17 £7

grito_sj algunos si valoran seriamente los problemas econdémicos y mo-
rales de sus padres; estas circunstancias que rodean al nifio los afeg

ta para el trabajo escolar, por estas razones y otras muchas, el ma-

tro en su labor docente deberd rodear al nifio de alegria.

El juego es uno de los factores mis apropiados para proporcionarles

este placer.
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Los juegos infantiles se han clasificado en varios aspectos: por su
origen, su finalidad y forma de organizacién, asi como herencia, imi

tacién e imaginacién.
Segin su finalidad:

Hay juegos de movimientc, para el desarrollo de los sentidos, desen-—
volvimiento de la inteligencia; emotivos para la educacién de la vo—

luntad y aspectos artisticos.
Por su organizacidn:

Libres y organigzadosa, esta clasificacién se basa en el cardcter domi
nante que presenta segin la accidén que en ellos define la herencia,

imitacidn o imaginacidn.

Los de la imitacién tienen su origen en el instinto de imitacién. Bs
tos juegos despiertan en el nifio el interés por el pasado y sus for—

mas de vida.
Juegos de imaginacidn:

Bstos juegos son propios de la primera y segunda infancia ya que en
esta edad tienen muy despierta su imaginacidn, es la época de oro de
la imaginacién; en la tercera infancia también conserva esta forma -

de juegos pero ya intervienen en ellos la reflexién.

Los nifios inventan las formas, crean los objetos segin su fantasia -
dindoles forma y funcién que les agrada y les convenga; en la educa-
cién de los nifios pequefios nos ayudarin los juegos de la Srita. FiT]

M. Serradel, Zapata, B, VON Glumen y el Profr. Fortino Lépez.
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Juegos de herencia:

Son de lucha, de caza, persecucidén, escondite y aquellos relaciona-

dos con su suefio.
Juegos ficcidn:

De imitacidén o simbdélicos, todos los que obedecen a su instinto de -
imitacién. Juegos de fabricacidn, se deben a la necesidad de activi-
dad fisica, para ejercitar los miembros y formar los misculos tam-—

bién son comunes a los animales; saltos, carreras, balanceo, etc., =
en este grupo eatidn los cl&sicos: aro, cometa, volantines, los cua-

les les ocasionan grande placer.
LOS JUBGOS POR SU FINALIDAD

a) Juegos para agudizar las sensopercepciones o funcionales.
b) Juegos para la educacién de la voluntad.

c) Juegos para estimular el discernimiento o proeza.

d) Juegos emotivos

e) Juegos artisticos.

f) Juegos de ejercicio.

Las sensopercepciones se perfeccionan mediante los juegos, estas sen
saciones son visuales, auditivas y tdctiles, asi como olfativas y -
gustativas. Tanto en la época pre-escolar como en la primaria se edu

can y desarrollan con los juegos de imitacién directa o de observa=—

cién, por ejemplo: Juan Pirulero, los espejos, dibujos, colores, etc.

Vid. Tirado Benedi Organizacién &scolar. op. cit. p. 34-40.



Juegos tédctiles:

Ojos a la vela manos atras.
Juegos auditivos.

Orquesta infantil, rondas, etc.A

Juegos olfativos:

Adivinar con los ojos vendados, sin tocar, con frutas, flores, etc.
Juegos para estimular el discernimiento.

Bstos satisfacen la curiosidad para su observaciém y juicio.
Juegos de adivinangas

Bompecabezas, charadas, damas chinas, etc.

Juegos emotivos:

Las tendencias sociales y altruistas se desarrollan por estos juegos,
extiende los sentimientos afectuosos y consecuentemente se wvuelven —

amistades sinceras.
Juegos que educan la voluntad o de reglas:

Asi como los juegos organigados y los depories son dirigidos, hay -
juegos que pueden ser guiados y 8i lo hace un naestro inteligente se
transformari en juego de formaciém o juego de ficcién, porque el ni-
fio y el joven se someten a reglas, obedeciendo a los directores del
juego quitendo actitudes violentas, se sienten duefios de ai mismos -

en las competencias.



Juegos funcionales o de imitacién simbdlicos:

Juegos de represién de risa, no cerrar los ojos, permanecer serio, =
las estatuas ayudan a fijar la atencidén, educar la voluntad, hacien-
do que se transforme de involuntaria y espontinea en voluntaria y -

consciente, como la comidita.
Juegos pintorescos:

Consisten en mirar imdgenes, el épico, en escuchar cuentos, el arqui

tecténico,en hacer construcciones, figuras de barro, ladrillos y are

na.
Juegos dramiticos:

En estos el nifio es muchas veces autor y actor, inventando los dra-

mas sencillos y personajes reales o imaginarios.

Como podemos ver el material con que contamos para el método de jue-
g0 no es solamente alagador sino que es abundante, ahora solo tocar'é
a la imaginacién atinada de cada maestro elegir a aquéllos que él va
¥ya neoesgitando para desarrollar ya sea un habito, una actitud o un -
conocimiento, por ejemplo: para dar la comunidad yo usaria un juego

de imaginacién, primeramente porque los llevaré a su propia comuni -
dad aprovechando su despierta imaginacién haciendo que la comprendan
me jor dado que este tema es de reflexidém y de dificil comprensién -
principalmente en el primer ciclo, los haria construir en una mesa -
de arena, calles, casitas, semiforos, etc., haciéndoles de esta mane
Ta que palpen con sus propias manos y ojos los elementos que él1 mane

jaré para comstruir dicha comunidad, haciendo y aprovechando el vuel
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co de su imaginacidn mas siempre serd asesorado por el maestro para
llevarlo en una forma sencilla a que comprenda que es una comunidad,
podriamos aprovechar esto mismo para hacer después comparaciones de

granjas, rancherias, etc.

Para el desarrollo de las actividades artisticas tanto en nifios pe-
quefios, como ya de un segundo o tercer ciclo (aunque serian ciertas
modificaciongs) no hay como los juegos dramdticos dado que cuando -
ellos son los autores de sus propios guiones se convertiridn en au-
ténticos actores puesto que los veremos preparar con mucho entusias
mo escenarios, foros, murales, etc., (esto sélo lo hardn los nifios
del segundo ciclo en adelante), nos daremos cuenta que al actuar -
los nifios se olvidan totalmente de quienes son, convirtiéndolos en

personajes que ellos representan dada la bellega de su imaginacién.

Bn cambio en nifios pequeiios del primer ciclo, el maestro los ayuda-

rd u orientard a hacer sus guiones, los materiales necesarios para =
el escenario, que la mayoria de las veces son propios para cuentos o
fibulas sencillas, que los lleven 2 ser un gigante o un enano, un pi
jaro o una abeja u otros tantos personajes que se identifican con -
ellos, esto les ayudari a ir fortaleciendo mds y mis su imaginacién

llevdndolos en una forma sencilla a despertar de las emociones de -
amor, comprensidn, cordialidad, etc., asi como a los hdbitos de dis-

ciplina, orden, etc.

Vemos pues, lo que pof medio de juegos. dramdticos no sblo desperta-—
mos en los nifios los sentimientos artisticos o recreativos sino que

los vamos encaminando a descubrir su futuro porvenir puesto que al
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desarrollar arménicamente todas sus aptitudes lograremos formar al -
hombre del mafiana, pero antes que ser hombre el nifio tendri que vi-

vir su niiiez con poemas, cuentos, dramatizaciones, etc.

Los mzestros gue emplean el juego como el mejor recurso educativo, ha
rdn de sus escuelas el lugar preferido de los nifios pues el trabajo

no les pesari y tomardn gusto por el estudio.

Solo nos queda afiadir antes de terminar este capitulo, que los maes-
tros formularemos nuestros planes con objetivos determinados, como -
¥a lo dije antes, para que los juegos cumplan el propdsito educativo

en cada una de las materias de ensefianza.
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CAPITULO VII

NBUROSIS TRATADA POR MEDIO DEL JUEQO...

"Bl amor al nifio y la conquista de su carifio serdn siempre el secre-

h to de la edueacién“1. Con este hermosisimo pensamiento Roussoniano -

\

he empezado este capitulo por parecerme que encierra en si, toda una
\

explicacién sobre la verdad que existe de cdmo educar.

}_,L:palabra. amor es el mds grande significado, para unos es__uglggma,

para otros es un pensamiento, para aquéllos es una laborj como labor

podemos decir que es la meta que debemos seguir t_odt_)s los maestros -
si queremos conseguir una eficaz y completa educacién, dado que amor

dentro de la educacidn significa tL—r:_a_lia.;j'o_,‘ sacrificio, desvelos, pri-

g
e E

v;.ci.qngg_,m etc. Analizando cada una de las palabras de que se compone
este a.xloma. me 1lleva a la conclusién de lo que debe ser la educacién
del nific. En el capftulo anterior habia hecho ya referencia a que el
juego no solamente nos ayudaria a facilitar el aprendizaje en los ni
fios sanos, puesto que estos por =su propia salud no presentan ningin

problema para su educacién, sino que también nos gseria dtil en aque—
1los nifios enfermos que debido a su desadaptabilidad son un problema
para su educacidn, son nifios que al oir, vamos a jugar, si se les ob
gserva con detenimiento, veremos en sus semblantes diversas expresio-
nes que reflejan los distintos estados de Animo, que se explican por

sus diferentes caracteristicas que son: el miedo, el temor, la livi-

1 Vid. J. Jacobo Rousseau. Obra el Emilio. Bdit. SEP. México.
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dez, intranquilidad en una palabra, ese desatino propio de los nifies

. 1
nerviosos .

BEstos nifios por lo general toman la palabra, vamos a jugar, como si
les aconteciese una catdastrofe, produciéndoles tal desequilibrio que

les lleva a enfermarlos mis o los lleva a estados de depresién mis -

profunda.

Lo que he tratado de estudiar y descubrir es la causa que les produ-
ce esa intranquilidad y ademis hacer brotar el entusiasmo y la sonri
sa en esas caritas infantiles porque también son nifios y quisiera -
que lo fueran como todos los demds. Con el deseo sincero de ayudar a
estos nifios a su recuperacidn a fin de adaptar o aligerarles en ciexr
t0 modo sus propios problemas. Dedico eate capitulo a estudiar el -
problema de los nifios afectados de neurosis infantil, tan extendida

en miestros dias debido a las circunstancias de la época tan dificil
por la que atraviesa la humanidad y que puede ser curada por medio =

de juegos apropiados a su edad, segin teorias de algunos psic6logos.

Paidélogos, pedagogos, psiquiatras tales como Preyer Croos, Clapare-
de, Montessori, Binet, Barmes, etc., nos proporcionan estudios para
profundizarnos en el problema del conocimiento del nifio, Zsos estu-—
dios nos llevan a conocerlo en las diferentes actitudes de su desarro
1lo, dado que nuestros estudios no deberan ser solamente para 10s ni
fios sanos sino también para aquellos que sufren perturbaciones en su

salud, en todos sus aspectos, fisico, psiquico, social, emotivo, etc.

1 Portabella. P. Dr. La Personalidad. op. cit. p. 125 a 127.
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dado gque ellos también necesitan de nosotros.

Sin embargo un estudio completo sobre estia materia geria dificil de
tratar debido a la extensiém de ella, puesto que nos llevaria a un =
estudio de psico.genia1 o psicopatologia, lo cual no preitendo dada la
peguefiez de este trabajo y por estar fuera de mi objetive, puesio -
que mi estudio serd breve sobre neurosis infantil, aclarando que no
es lo mismo psicosis (enfermedad mental, que neurosis, enfermedad -

nerviosa).

Bl nifio neurético no ha nacido enfermo, sino que su enfermedad se de
be a la deficiencia del medio gque lo rodea, por lo que es dificil -
edncarlo ya que es un desadaptado, a causa de la anormalidad de su -
vida, per ejemplo: son hijos de padres divorciados, hijos \nicos, hi
jos ilegitimos, huérfanos, agregando alin mids eacuelas en estados de-
sastrosos, maestros sin vocacién, técnicas deficientes, amistades po
co recomendables, etc., etc., todo esto da origen a la neurosis in-
fantil debido a los complejos negativos, a las emociones, pasatiem-—
pos, sentimientos reprimidos que por indeseables son arrojados al -
subconsciente para aflorar en la conciencia llevindoles a actuar en

forma incorrecta.

Alder, creador de la psicologia individual diee que "la neurosis in-
fantil es producida por el sentimiento de inferioridad que el adulto
crea en &1 haciéndele un ser insocial, desadaptado a la sociedad en

la que tiene que d.esenvolve:rse";2 esta teorfa nos acerca un paso mds

1 Vid. Obras de autores antes mencionados.

2 Vid. M. Alder. op. cit.
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a 10 que es la neurosis, por ejemplo: un nifio neurético al ingresar

a la escuela tiene que formar parte de una pequeila sociedad, este ni
fio forzosamente tiene que sentirse fuera de su medio debido al senti
miento de inferioridad que el adulto ha creado en él, ;Cémo podria-
mos pedir una sonrisa en esa carita asustadiza, si lo que le invade

en esos momentos es el temor y el miedo? ;Cémo exigirle que trabaje

gi 1 ve en nosotros aquél adulto del que s6lo ha recibido castigos

o malos tratos? Seria mucho pedir y poco dar, pero en cambio a estos
nifios les vamos ganando poco a poco su confianza hasta que por ellos
mismos nos pierdan el miedo y ya no vean en nosotros al enemigo o -
juez, sino al compafiero que los comprende, amable, muchas veces has—
ta carifioso con ellos; la me jor manera pues de ganarnos su confianza
y su carifio la encontramos por un factor que puede ser el juego, que
ea cuando el nifio olvida todo prejuicio que hay contra él, su ednca-
cién estf pues donde estd el juego, ya que al tomar parte en é1 ten-
drd que convivir con esa sociedad que tanto teme, porque mucho datio

le ha hechos entonces tendremos que irlo adaptando a ella sim violen
cias, haciéndole que poco a poco vaya desapareciendo en é1 el temor.

Con el tiempo veriamos un me joramiento notable en su conducta.

Schmeersch, en su teoria sostiene que "el juego es para el nifio una
de sus actividades diarias, que al faltarle se le arrebata el impetu
creador y orgdnico llevdndole a sentirse abandonado y triste con un
abandono tal, que lo enferma, produciéndole neurosis".1 Creo que so-

bre esta teorfa bastari dirigir muestra mirada a un orfanatorio, una

1 Schmeerschm. &n su obra El Juego Terapéutico. p. 17.
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guarderia o un hogar deshecho en donde unos por exagerada diseiplina,
otros por no tener prepara.cién 0 no tomarse la molestia de cuidarles
en sus juegos, se le estd negando al nifio un desarrollo de esta acti-
vidad lddica propia de su edad, o en el bhogar donde es abandonado por
la madre qﬁe contrariada por sus problemas niega al mifio todo movimien
to que produzca ruido o la moleste, evitando al nifio que juegue; lue-
g0 estos nifios como 10 ha dicho Schmeerschm tienen un déficit de jue-
go que la escuela debiera solucionar, proporciondndoles recreaciones
en sus diversas formas, juegos y diversiones llamadas por el autor -
Yyitaminas psiquicas"1 tan importantes para la educacién de los nifios
¥ que no lleguen a su vida adulta faltos de fantasia o de habilidades

creadoras tan titiles en la vida.

La psicologia moderns ha tomado el juego como medio de psicoterapia
por ser éste el que mejores resultados ha dado en el alivio de las -

frustraciones que hay en los nifios enfermos de neurosis.

Las caracterfsticas de los nifios neurdticos son: histerismo, indisci
plina, melancolia, desobediencias, distraceidén, etc., estos mifios =
tan distraidos como desobedientes al ser tratados por medio del jue-
go no les seria dificil obedecer las reglas dadas, las que pudiéra -
mos aprovechar para ir afirmando su personalidad; al efectuar los -
juegos no debemos ser muy rigidos sobre todo iratdndose de curar 1la
conducta de esos alumnos, pero tampoco dejarlos en entera libertad -

porque esto les perjudicaria en su educacidn.

1 Vid. Schmeersachm. op. cit. p. 32 a2 35.



Su histerismo desapareceria en cierto modo porque hay que saber que
el nifio neurdético llora a veces con tal extremo que llega a la con-
vulsién o rie en la misma forma, de tal manera que cuando se le pre-
gunta por qué llora ni él mismo se da cuenta por qué lo hace, estos
actos no pueden ser dominados ni reprimidos debido a su enfermedad.
Por lo tanto con estos nifios debemos tener mids cuidado procurando te

nerlos siempre ocupados en trabajos continuos, agradables, amenos e

interesantes.,

La disciplina, virtud tan poco desarrollada en esta clase de niios,
se podria desarrollar en una forma sencilla, sobre todo si se trata-—
ra de nifios pegqueiios, por ejemplo, el formar una fila en el patio -
no les produce ninguna alegria especial, pero si en el patio hay um
grupo de nifios mayores bien alineados, bastard que el maestro diga,
mirad aquellos nifios qué bonita fila han formado, parece un treneci-
to ¢quieren formar una igual?. Los niiios\ obedecerdn con gusto y goza

rian con este sencillo juego, su indisciplina se convertiria en dis~-

ciplina necesaria pero en una forma agradable.

Sabiendo que la infancia es para jugar como lo dice Claparede, el es
tudio del desarrollec y funciones de los nifios tanto sanos como enfer
mos, debemos completarlo con el juego, si sabemos que en todo traba—
jo hay elementos de juego y en cada juego hay elementos de trabajo,

v que al faltar éste, entorpeceremos su desarrollo y su personalidad,
ya que el juego lo va desarrollando en forma patural haciéndole ac-—

tuar, realizar y asimilar sus virtudes e irlas uniendo y coordinando

para darles vigor.



Siendo el juego el que completa este desarrollo, podemos decir que -
el nifio que juega es el ser mejor dotado, porque el juego es para el
pequefio, su vida, su trabajo, su ideal, su fantasia, su todo y si mno
les dejamos jugar iqué serd de ellos? Claparede nos dice: "El nifio -
que no juega es un viejo", y serd el adulto que no sabrd resolver -

los problemas que se le presenten en la vida futura.

Finalmente diré que para hacer brotar esa sonrisa en los labios in-
fantiles de los nifios enfermos hay que saberla emanar por medio del
juego, porque si no saben hacerlo hay que enseiiarlos, dado que esto
les seria de mucha utilidad para ayudar a la correccién de sus con-
flictos emocionales, ;por qué no hacerlo reir?. Cuesta poco y vale
mucho. &Cémo hacerlo? Dindole muestra comprensién que es lo que mis
necesitan. Bsto no lo lograriamos en poco tiempo sino después de ha-
ber cooperado en pro de ellos, que serd darles recreaciones propias
de su edad como son las excursiones, juegos organizados, clubes, ti-
teres, etc., puesto que estas actividades causan en los nifies una di
versién sin limites y que por triste que esté un nifio lo hard reir y

gozar, como rien y gozan los nifios sanos.

Hay que tomar también en cuenta la gran influencia que tenemos los -
maestros sobre los nifios que educamos y ésta debemos saberla aprove-—
char de la mejor manera posible, para que esta sea benéfica y favo-

rezca no sélo su aprovechamiento formativo e intelectual, sino que B
constituya un factor valioso para su desarrollo emocional, haciendo

que todas las experiencias vividas en el aula dia con dia le dejen -
una honda huella de alegria, de optimismo, cordialidad, compafierismo,

etc., dado que la educacién moderna ha alcanzado otros niveles que -
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no tuvo la educacidén tradicionalista como ya lo he mencionado antes;
Ya que educar en nuestros tiempos, no es vaciar conocimientos, sino

que educar es comprensidn, o sea que el nifio entienda o razone, in—

vente algo que le sea util en su vida y le ayude a resolver los pro—
blemas que se le presenten; que analice, sintetice y evalie; para -
que se enseile a aprender, a crear, a ser él mismo, dejemos que el -
juego estimule a estos nifios nerviosos o neurdticos, demos la oportu
nidad de gue resuelvan sus propios problemas, dejemos que eche a an—
dar su poca imaginacién ya que ésta se ha hecho enfermiza y escasa ~
debido a los malos tratos que ha recibido como lo he mencionado con

anterioridad. Hagamos que sus actividades de jen de ser pasivas, lo-—
gremos que esa influencia que tenemos sobre ellos sea duradera y de-—
finitiva en su vida del futuro, proporcionémosle Tecreaciones adecua
das y de antemano estaremos dindole momentos de solaz y de alegria,

llevemos al nifio por el camino de la libertad, ensefidndolo a dominar
sus facultades para que éstas lo vayan domihando a é1 y al dominarse
a si mismo podrd ir realizando todas sus metas e inquiéﬁ:déé, perd =
dentro de un orden, dentro de un programa o de su respeto hacia los

demds, sin salirse de las normas de orden y disciplina que exige 1la

comnidad en la que vive y en la que tendri que seguir viviendo.

Por medio del juego lo llevaremos a integrarse de nuevo a la socie -
dad que tanto teme y le teme porque también mucho dafio le ha hecho a
€1, pero hay que llevarlo sin violencia, sin precipitaciones a que -
tome parte de la sociedad, hay que ensefiarlo a convivir con los ni-
fios de su misma edad y con sus mismos problemas psiquicos, con mucho

tacto y sin lastimarlo hasta que logremos que por medio de sus pro-

57936
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pias experiencias comprenda que la sociedad a la gque tanto teme no -
le hard mis dafio, que la comunicacién con el maestro ha sido de vi-
tal importancia en su vida puesto que €1 vivird el cambio y lo senti
réd cuando se sienta apoyadt;, ayu;iado ¥ estimlado, haciéndolo sen-

tirse cada vez mis seguro y duefio de si mismo.

Para terminar este capitulo sélo afiadiré que es a nosotros los maes-
tros a los que nos toca contribuir a desenvolver esas pequeiias vidas
con problemas nerviosos en un ambiente natural por medio de su incli
nacifn innata que es el juego, por lo que en el siguiente capitulo -

hablo sobre algunas sugerencias del juego ya experimentado.



CAPITULO VIII

SUGERENCIAS A LOS MABSTROS PARA LOS JUEGOS DIRIGIDOS

Siendo el juego uno de los recursos diddcticos de la escuela moderna,

es muy conveniente conocer los métodos para obiener del juego el ma-

yor provecho posible, por 1o que anoto algunos requisitos para la di-

reccién de los mismog. /o )

a)

b)

c)

d)

e)

£)

g)

4

Qe el maestro sea para los alumnos el ejemplo de entusiasmo, dig
ciplina, de erden y de justicia, que en el momento oportuno anime
a2 los nifios que lo necesiten, sobre todo a los timidos y débiles,

y a los desordenados de cardcter fuerte.

Que su entusiasmo sea siempre igual para que pueda inyectar el in

terés y para que éste no decaiga.

Fomentar la recreacién organizando juegos en donde tomen parte -

todos los nifios para que los débiles no se sientan defraudados.

Que los juegos sean variados para que los nifios no se fastidien y

aceptar los que ellos propongan.

Bvitar que los juegos, sobre todo los deportivoas; no traigan para
los nifios exceso de cansancio, para que obtengan de €1 los mayo -

res valores posibles.

Qe los juegos sean sencillos y llenos de accidn puesto que ellos

asi lo necesitan, evitando demasiadaa explicaciones.

Funca poner juegos que se desconozcan porque la vacilacién delan~

te del grupo hard que los maestros perdamos personalidad.



h)

i)

i)

k)

1)

n)
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No deben permitirse loa juegos en que se ponga en peligro la sa-

lud de los nifios.

Observar siempre los juegos espontdineos que los nifios realizan a

la hora de recreo.

Que los juegos estén siempre con relacién con la higiene para ir
formando el hidbito del aseo y que los nifios se presenten con la -

ropa aseada.

Animar a todos los nifios a jugar sobre todo a los enfermos o invd
lidos, poniendo juegos en los que ellos pueden tomar parte ayaddn
dolos a sanar sus deficiencias fisicas. Pero si verdaderamente no
les es posible ejecutar; funjan al menos como jueces para no pri-

varlos del todo en la participacidm.

Nunca se permitirdn por ningin motivo, los insultos, las trampas
ni los golpes, para evitar que se pierdan el respeto alin en el -

mismo juego.

Tener siempre preparado un juego propio para salén por ei el mal
tiempo llega a no permitir salir a los nifios al patio de recreo y

de esta manera no privar a los alumnos del juego diario.



CONCLUSIONSS

Al concluir este trabajo titulado "&L JUSGO PEDAGOGICO DSNTRO D& LA

BSCUBLA PRTIMARTA", se cree haber aportado algo de las experiencias -

as{ como también investigaciones hechas por psicélogos y paidélogos

de renombre,

Se espera que este trabajo sea 1itil, no sélo a mis compafieros maes-—

tros sino también a todos aquellos que lean su contenido. Las conclu

siones de este trabajo son las siguientes:

1a.

2a.

Siendo la escuela el recinto en donde el nifio pasarid una etapa -
de su vida, y siendo esta etapa la mds importante para su futuro
desarrollo, tienen las autoridades una seria responsabilidad, -
por lo que deberdn interesarse debidamente, empezando por conver
tir sus aulas en pequefios centros de investigacién y ;xperimentg
cién, abriendo asi con esios métodos horizontes ilimitados de po
gibilidades para que el desarrollo fisico intelectual y social -

alcance sus miaximos resultados.

Bl sistema educativo deberia alejar de las aulas los métodos ver
balistas o librescos dado que dichos métodos se aislan del con-—
texto social ya que renuncian pricticamente a su funcion educado
ra, limitdndose a proporcionar una mera instruccién anacrénica,

infuncional y vacia de contenidos vitales.

£l método lddico na tenido adeptos desde tiempos inmemorables -
que reconocieron su alto valor pedagégico aconsejando con crite—

rio cientifico su aplicacién en la educacidén del nifio; asi a tra
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vés de los afios se fueron formulando teorias acerca del juego. -
Se ha aceptado la teoria de Groos que desde el punto de vista -
biolégico define el juego como una preparacién para la vida. La
de Carr la complementa diciendo que siendo el juego un medio =
excelente ayuda al crecimiento infantil; por lo gque todo educa -
dor deberd tomar en cuenta estas teorias para poderlas adaptar —
al sexo, época, medio ambiente escolar y familiar que rodee al -

nino.

Que todo maestro que quiera tomar parte en la educacidn de los —
nifios deberd tener como meta despertar las emociones y el entu-
siasmo por los juegos al aire libre para satisfacer esa urgencia
natural de mirar, tocar y explorar todo aquello que le rodea, -
asi como también para ayudarlos a fortalecer sus misculos los =
cuales no estdn totalmente desarrollados; cultivar también desde
su nifiez los sentimientos sociales de aprecio, de gozo y de ale—
gria de vivir, etc., proporcionarle sanas recreaciones para lle-
varlo a adquirir virtudes tales como la honradez, la dignidad, -
justicia, etc. Para lograrlo, los maestros debemos proveernos de
materiales adecuados, asi como de métodos mis eldsticos, mas afi
nes a la naturaleza infantil para que su desarrollo se desenvuel

va en un ambiente natural y saludable.

Bs de vital importancia conocer los intereses lidicos de cada -
edad para organizar los juegos de acuerdo a los intereses propios
ya que los juegos que prefieren los nifios estardn siempre rela-
cionados con su edad, sexo, gustos personales, etc. 5i queremos

que el método del juego nos de resultados satisfactorios tendre-
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mos que atender a dichos intereses ludicos, para combinar el tra
bajo con el juego. Si tomamos todas las medidas pertinentes po -

dremos asegurar el éxito.

Tratar de subsanar las deficiencias de los nifios neurépatas pro—
pias de la mente enferma de estos nifios, adquiridas por el medio,
la herencia o la mala educacidén. Sabiendo pues, que el juego es
el recurso pedagdgico por excelencia, los maestros tenemos en é1
el me jor material diddctico para motivarles la ensefianza; hacién
dosela mAs amena e interesante, puesto que los estimulos que es—
tos nifios necesitan deben ser mds fuertes dado que su enfermedad

no les deja actuar en la misma forma que un nifio normal.

Los juegos dirigidos y easpontineos en la escuela siempre deben -
atender al desenvolvimiento integral de los nifios; su objetivo =
deberd ser siempre real, dado que la sociedad en la que se desa-
rrollan nuestiros alumnos estd necesitando nifios que sepan actuar,
pensar y resolver los problemas que a diarie se les presentan, -
para que en el mafiana no sélo entreguemos a la sociedad nifios -
educados sino hombres aptos a un mundo de tecnologias que les es
pera, hombres de voluntad firme y de afectividad equilibrada sog
tenida por un organismo sano. México necesita esta clase de hom—

bres puesto que es un pais que estd en pleno desarrollo.

Los maestros debemos estar conscientes del gran poder que tene -
mos para la formacidn de la vida y de la personalidad de las nue
vas generaciones si queremos hombres creativos; sanos, honestos,

ordenados y gentiles.



BIBLIOGRAFIA

BINBT, Alfredo. Las Nuevas Ideas de los Infantes. Paris, 1947.

BOLATINKES de la Direccién General de mfnsefianza Primaria.

CLAPARED®, Bduardo Dr. Pedagogia Experimental Niestle. 7 ed., 1947.

L J
DESCOUDRES, Alicia. La Bducacidn de los Nifios Anormales. &d.Beltrédnm,
Versién Bspafiola, Madrid, 1936.

El Desarrollo del Nifio de uno a cuatro afios.

GESSEL, Arnoldo Dr. Psicologfa del Nific. 3 ed., Zd. Paidos, 1960.

GBSSBL, Arnoldo Dr. La Bducacidn del Nifio en la Cultura Moderna., Bue
nos Aires, 1943.

G. RUIZ, Ramén Juegos Infantiles. 3 ed., Bd. Fernindesz, 1956.

HEBNANDEZ, Ruiz Santiago. La Clase. Fernindez &ditores, S. A.México,
1960.

HERNAND&Z, Ruiz Santiago. Historia de la Sducacidén. 5 ed., Ferndndez
Bditores, México, 1967.

HUBERT, René. Tratado de Pedagogia General. led., 1962. Bdicién Eape
cial, S.8.P. Ateneo, 1981.

JIMENBZ Y Coria, Laureano. &1 Juego en la dscuela Z2ed., Ferndndez -
Bditores, S. A. 1960.

MONTESSORI, Maria. El Nifio. Versidén Bspafiola, 1928.
PRINADO. Paidologia. Versién Bspafiola, 1956. Bd. Paidos.

PORTABZLLA, P. Dr. La Personalidad. ed. especial, &d. Bruguera, Bar—
celona, 1972.

RECA, Telma. El Nifio de cinco a diez afios. 3ed., Bd. Paidos, 1958.

R&CA, Telma. La Inadaptacidn Escolar. Ted., 1966, Bdicién Bspecial,
S.8.P,

VASTUS. Diccionario Enciclopédico de las Lenguas Sspafiolas Ilustra-—
do.



7.

8.

9-

10.

1.

12.

13.

14.

GLOSARIO

Adolescenciact
Periodo de transicién entre la infancia y la edad
adulta.
Atavismo:
Herencia de algunos caracteres que provienen de los
antepasados.
Austera:
Rigurosa, rigida, severa con ella y con los demds, -
mortificar los sentidos.
Barulla:
Hablar confusa y atropelladamente.
Cadéticos
Muy desordenade y confuso.
Caos:
Bstado de desorden, confusién grande.
Claqueas
Criteria o manoteo.
Corrupcibn:

Gue corrompe, depravacién, o viecio.

Depresién:

Abatimiento del &nimo, debilitacidn fisica.

Didictico:

Método para ensefiar o arte de ensefar.

Bgocéntricos
Que se cree el centro del universo.
dvolucidn:
Transformacién progresiva: de ideas
sivo:
Abierto, comunicativo.
Frustracién:

Malogro de un deseo.

del caridcter.



15. Flexibilidad:

Disposicién del dnimo para ceder y acomodarse a un -
dictamen,

16. Gamas
Bscala musical, hacer gamas con la voz.
17. Histeria:
Neurosis caracterizada por ataques convulsivos, parg
lisis, sofocacidn, etc.
18, Lividez:
Palidez o amoratamiento.
19. Librescas:

Relativo al libro, procedente principalmente del li-
bro.

20. Motivacidn:

Accidén y efecto de motivar, conjunto de cosas que -
nos hacen actuar.

21, Motricidad:

Conjunto de las funciones desempefiadas por el esgue-
leto, los misculos y el sistema nervioso que permi-
ten los movimientos y el desplazamiento.

22, Neurosis:

Enfermedad nerviosa que se manifiesta por trastornos
psiquicos, sin que aparezca lesién orgdnica.

23, Personalidad:

Individualidad, consciente cardcter original que dis
tingue a una persona de las demds. Conjunto de cuali
dades que constituyen el supuesto inteligente.

24, Psicoandlisiss

BExploracién psicoldgica del pasado moral y mental de
un enfermo por el método de Segmund Freud.

Método de tratamiento de las enfermedades nerviosas
de origen psiquico, basado en esta exploracidn.

25. Psicologia: ’
Ciencia que trata del alma, de sus facultades y ope-
raciones y, particularmente, de los fendmenos de la
conciencia. Todo lo que atafle al espiritu.



26, Psicopatologia:

Patologia de los enfermos mentales.

27. Psicoterapia:

Conjunto de medios psicolégicos empleado por los né-
dicos para tratar a los -enfermos mentales.

28, Psiguico:
Relativo al alma y al espiritu, a la conciencia.
29. Represién:

Accifn de reprimir: relegacidén al subconsciente de -
ciertas tendencias consideradas como condenables.
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ANEXOS



JUBGOS PEDAQOGICOS

LA PESCA DE CAMARONSS...

JURBGO ORGANIZADO

OBJETIVO: Colaborar a que los nifios adquieran mejor ortografia.

Juego de adiestramiento

Materiales: Tarjetitas, ldpices, carteles uno para los pescadores y

otro para los camarones.

Agradable como higiénico es este bonito juego, puesto que debe desa-
rrollarse en el patio al aire libre, beneficidndolos en sus dos as-
pectos, fisico e intelectnal. Su desarrollo es muy sencillo: se for-
man dos grupos con igual ndmero de alumnos, estos formarin una rueda
y el de pescadores otra. Cada alumno camarén conservari en la memo~
ria una palabra de acuerdo a la letra que se guiera afiangary, por -
ejemplo Z B V, etc., cada pescador tendrd lista uwna tarjeta y su 14
piz para escribir la palabra que le dicten. (Este juego puede ser -

Wtil en los tres ciclos con ciertas modificaciones}.
Los camarones girardn en rueda cantando lo que sigue:

CAMARON, CAMARON QUE S8 DUERME,QUE SE DUERMES.
Bl grupo de pescadores les contesta:

SE LO LLEVA, SE LO LLEVA LA CORRIRNTE.

Lo anterior se repite una o dos veces y al terminar cada pescador -
abrazard a un camarén y este le dird la palabra que ha preparado, -

el pescador la escribird y el camarén lo aprobard, lo eacrito el ma



estre revisa enseguida.

En caso que el pescador no la sepa escribir, saldrd del juego y escTi
bird como castigo la palabra cierto mimero de veces, si la escribe -
bien seguirf jugando, pero pasard a ser camarén. Ganando el juego el

que tenga mds nifios, los camarones o loa pescadores.



FOBRMAMOS UNi GRANJA Y UN ZOOLOGICO

JUICC ORGANIZADO
OBJITIVO: Identificar animales domésticos de los animales salvajes.
Juego para Ciencias Naturales o Ciencias Sociales.

Material: Animalitos domésticos, salvajes, ldminas con una granja ¥

con un zoolégico.

8] maestro primeramente invitard a los nifios a dibujar animalitos do
mésticos y salvajes, pidiendo a los nifios que cada uno dibuje el que
le guste mids pero que se pongan de acuerdo porque si algin nifio repi
te un mismo animal no podrd participar en el juego, se pondrédn las -

dos 1l4minas en el pizarrdn o en el patio como se quiera.

Se supone que el maestro ha contado algo relacionado de como es una -
granja, qué clase de animalitos viven ahi, qué es un zooldgico y qué
clase de animales viven en esos lugares {Pueden hacerse modificacio~-
nes cuando se trata de nifios de mis edad, este juego yo lo he puesto

en el primer ciclo).

Todos los nifios deberdn. de tener su animalito en las manos para lle-
varlo al pizarrén y pegarlo de espaldas para que no se pueda ver que
clase de animal es. El maestro serd el que dirija el juego. Se forma
rdn dos equipos, los granjeros y los del Zoolégico, los granjeros pa
sardn a donde estdn los animales domésticos y los del zooldgico em -
donde estin los animales salvajes, pero como los arimales estidn de -

espaldas no podrin saber qué animalito les va a tocar, sino que el -



nifio que pase, el maestro le venda los ojos y lo lleva a tomar un -
animalito, una vez que lo tiene en sus manos se le quita la venda y
€1 lo tiene que acomodar en la lamina que le corresponda, si el nifio
lo coloca bien, se le darid su boleto que lo acredita que é1 es un =
buen empleado y que si cuida a sus animales (esato es un fuerte estf-
muld), el que no pueda colocarlo en su lugar se sentard y ya no pue~
de participar en el juego, ganando el equipo que tenga més ligencias

de buenos trabajadores o de buenos conocedores de sus animales,



LA PINATA

JUBGO ORGANIZADO.

OBJBTIVO: Que los nifios adquieran habilidad y destreza a la lectura.

Juego de adiestramiento.
Material: Pifiata de cartén, carieles, dulces, pizarrén, gis.

Bl juego de la pifiata es un juego muy gustado por los nifios del pri-
mer ciclo debido a lo atractivo del mismo ya que los nifios que ganan
tienen derecho a tomar algo de lo que hay dentro de la pifiata; al fi
nal de la clase con lo que se divierten mucho y trabajan con entusias
mo todo el resto del dia, este juegzo puede ser utilizado tanto en -
Aritmética como en espafiol, con ciertas variaciones. Su desarrollo -
es sencillo puesto que sdlo consiste en colocar en el pizarrén una -
pifiata de cartdén de tamafio regular, de vistosos colores; poner vein-
te cartelitos o mds con palabras, si el juego es para primer afio, s8i
es para segundo afio se pondrdn emunciados. Los nifios pasarén a donde
est4 la pifiata con los ojos vendados y tirard a cortar un hilo que -
ya tiene un cartelito con el enunciado y lo leerd correctamente, si
lo hace bien se le invitard a que al final de la clase rompa la pifa

ta tomando algo de lo que hay dentro.



SE HA PERDIDO Ss HA PERDIDO

JUBGO ORGANIZADO.

OBJBTIVO: Comunicacidén en forma no lingiistica.
Material: Pelotas, mufiequitos, figuritas, etc.
Juego para el desarrollo del oido o de percepcidn.

Bl maestro invita a un nifio a que salga del saldén. Se esconde el ob~
jeto que los nifios elijan, el nifio que estd afuera entrard cuando -

oiga que le cantans:

ADIVINA, ADIVINA,
QUE BS LO QUE S3 PERDIO
CON PALMADAS, CON PALMADAS

TR DIREMOS EN QUE LUGAR EBSTA.

Bntonces se le dird que escuche las palma.d.:;:.s,que si eatd cerca del -
objeto las palmadas serdn fuertes y que si estd lejos serdn lentas y
queditas (antes ya deben haber ejercitado las palmadas), si adivina
se le premiari con fuertes aplausos y saldrd el siguiente nifio, 8i~

guiendo el juego hasta que se quiera.



BEL CIBGO

JUSGO ORGANIZADO

OBJETIVO: Comprobar que cuantos mis sentidos se apliquen, podremos —

conocer me jor las cosas.
Juego para desarrollar los sentidos.
Katerial: una varita, pafioleta, nifios.

Todos los nifios deben conocerse por sus nombres. (Bste juego si se -

quiere poner en el ler. ciclo se le hardn modificaciones).

Se desarrollard de la siguiente manera: se forma un circulo con to-
dos los nifios y se pasa al centro a un nifio que la va hacer de ciego

por lo que se le vendan los ojos y se le dard la varita.

Bl ciego se acerca a los nifios y toca suavemenie a uno con su varita
luego imita el canto de un animal, ejemplo: 31 canto del gallo, el -

jugador tocado debe cantar igual.

Si el ciego reconoce la voz, pasa a formar parte del gmupo ¥ al que

jdentificaron se va al centro a hacerla de ciego, pero si no adivina
segnird de ciego hasta que adivine quién es. Bste juego les gusta mu
cho pero no se debe abusar, cada juego debe durar como miximo veinte

o veinticinco minutos.



SUBAMOS AL GATO A LA 3SCALKRA

JUEGO ORGANIZADO

OBJETIVO: Leer con claridad y rapidez sencillos enunciados o frases.
Juego de adiestramiento.

Material: dos escaleras de cartén, dos gatitos de cartén, carteles -

con palabras o emnciados segin la edad de los niiios.

Bste sencillo juego hace la delicia de los nifios, no sélo de los ni-
fios del primer ciclo, sino también en el segundo, con ciertas varian
tes, este juego es muy gustado por los nifios porque los lleva actuam
do, puesto que el juego comsiste en una especie de carrera a subir -
al gato hasta arriba y bajarlo oira vez lo mds rdapido que se pueda.
Su ejecucién es también muy seneilla pues s6lo consiste en poner las
escaleras en piso y en cada peldafio se escriben palabras o frases -
sencillas. Se organiza el grupo en dos equipos comenzando a leer los
dos del fremte todas aquellas palabras o frasea que puedan, los que
se equivoquen en alguna ahi deben dejar al gato hasta que otro nifio
lo pueda subir pero debe ser del equipo contrario. Triunfando el -
equipo de los nifios que hayan subido mis veces al gato, contdndole -
dos puntos mis si el gato del equipo comtrario, recibiendo en premio

el aplauso de los nifios del equipo contrario.
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