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PROLOGO
Aungque " TESIS " significa: exposicidén de un criterio o
de una idea propia obtenida y madurada despus de los estudios
de la especialidad, aclaro que esta aportacidén personal es muy
dificil y constituye una gran experiencia para el egresado de

la universidad.

Todos con mayor o menor agobio hemos sufrido la pena del
Gltimo exdmen, que como sabemos estd rodeado de leyendas negras
donde el jurado se extasia con la inexperiencia del sustentan-

te, consejas que el estudiantado cuida de mantener en vigencia.

Sin embargo este trabajo lo he realizado poniendo el me-
jor esfuerzo y dandole un enfoque personal a la compilacidn de

datos y citas de diferentes autores.

La finalidad del mismo, es lograr el titulo de Licenciada
en Educacién Primaria, agradeciendo la benevolencia de los ca-
tedraticos que me orientaron y asesoraron, no escatimando es—
fuerzos y la universalidad del saber me lo brindaron de tal ma-—
nera que sus luces y consejos trazaron el camino hacia la meta
fijada; al jurado que presida mi exdmen recepcional ruego su

magnanimidad en el Jjuicio.

Espero que esta aportacidn sirva como un granito de arena
en la obra educativa y quienes lo lean con su amplio criterio

comprendan mis limitaciones.
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INTRODUCCION

Mejorar la calidad de la educacién es preocupacidn cons-
tante de todos los maestros buscando métodos y técnicas que
brinden mejores resultados en el proceso ensefianza aprendizaje.

Debido a esto hemos visto en las actividades ludicas bon-
dades que van mds alld del mero placer que produce el jJuego en
cualquier ser humano.

Desafortunadamente con el devenir del tiempo, caemos
constantemente en errores ( autoritarismo, memorismo, etc. por
ejemplo ) que van degradando la educacidén poco a poco, al tomar
el caminc de la rutina y nos olvidamos que 105 aprendizajes que
realiza cualquier ser humano parten de sus intereses.

Adaptar estas técnicas y estrategias de ensefianza que se
utilizan en la prdctica constante, pues estamos en un circulo
vicioso de métodos pasivos que hacen de la educacidn un proceso
lento, poco atrayente y cansado, que frecuentemente preccupa a
nuestros altos directivos de la Secretaria de Educacién Publica
¥y por esto mis=mc se hacen cambios en los programas de estudio.

El juego nos sirve a losz maestros para cambiar esaszs 'cla-
ses aburridas" en clases agradables que en lo particular permi-
ten al alumno aprender sin necesidad de gastar tanto tiempo y
esfuerzo fisiceo de aprendizaje.

El proceso educativo es mds fécil vy mds confiable si =ze
utiliza al juego para esco. Existen diferentes tipvos de Jjuegos
que ayudan en la educacién del nifio, y todos ellos lo preparan
para adaptarse a la sociedad aceptando reglas y valores.

El juego =sirve para muchas cosas ademds de educar al ni-



fio, es importante comprobar gque puede elevar el nivel académico
de nuestros alumnos.

En el siguiente trabajo se demuestran muchos de los bene-
ficio= del Jjuesgo. Pero lo mds importante es que los maestroes
no= demos cuenta que estos, pueden estar al servicio de la edu-
cacion.

lL.a influencia de nuevas ideas cientificas produjo cambios
en la teoria y prdctica en general. Debido a esto el programa
integrado, basado en el sincretismo, 0 en la percepcion global
e indiferenciada de totalidades, trata de responder a las nece-
=zidades del nifio de esta edad. Que necesita como todo ser huma-
no, saberse aprobado, comprendido y estimado para elaborar una
imagen positiva de s1 mismo y del nuevo grupc social en el gue
se desenvuelve, y corresponde al maestro brindarle el apoyo.

El programa nos marca emplear el método global de anali-
gis estructural, definido por la idea de vincular una ensefianza
basada el en sinecretismo del nifio. ¢ Por gué global? Porqgue
cuando el nifio empieza a hablar, el procesc de comprensidn en-
tre él y las personas gque lo rodean se realiza mediante enun-—
ciados con sentido global, al articular una palabra, o incluso
una =silaba, le da valor de un enunciado completo, y la persona
que se comunica con é1 entiende su sentido, yva que a la com-
prensién mutua le ayuda el contexto de la plética. & Por qué
de andlisis estructural? Porgue el método en un principio uti-
liza el procedimiento de andlisis que va de un contexto temdti-

co a los enunciados gue lo integran, del enunciado a las pala-

bras y de éstas a las silabas. Se habla de andlisis estructural



porque se fundamenta en gque la idea de la lengua es un =iztema

crganizado de elementos.



I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Antecedentes

Vamos a estudiar el juego desde la perspectiva didactica,
enfocando esta actividad sin menoscabo del "juego como pasa-—
tiempo .

L Qué es el juego ? Interesante pregunta que merece una
aun mas interesante respuesta.

Los maestros de educacién primaria no hemos escapado a
ese cuestionamiento y al hacerlo, descubrimos las grandes bon-
dades que conlleva el juego.

El nifio que Jjuega es creativo, scocial, con una mente a-
bierta a nuevas ideas, con una motricidad fina y gruesa comple-
tamente desarrollada. El1 pequefic que juega no es hurafio, evita
pelear, no es conflictivo ni apdtico, es un ser pleno de caréac-
ter participativo, es amigable, inteligente, es decir, una per-
sona completamente feli=z.

Comunmente esta total felicidad, solo se conserva hasta
los seis o siete aflos, durante los cuales el infante deja su e-
ducacién preescolar, para dar inicio a la educacién primaria.

Nozs hemos dado cuenta de que el proceso de transicidn del
Jardin de nifios a la escuela primaria es un paso decisivo en el
procesoc de socializacidén infantil, porque sabemos que el nifio,
cuando llega a la primaria, se siente desconcertado al ver que
sus intereses no son tomados en cuenta y se encuentra con un

mundo frio y distante que le marca un ritmo de trabajo tan ace-

lerado que le impide cualquier participacidn espontédnea, te-



niendo que esperar indicaciones del maestro para poder hacerlo
v ademds ésto sdlo serd siempre y cuando, el maestro esté de
acuerdo.

En este nuevo complejo escolar, el juego es relegado a un
segundo plano teniendo gue cumplir con ciertas actividades te-
dio=as y cansadas; desgraciadamente ocurre por el poco tiempo
destinado al juego, olvidando que esto contribuye en el nifio a
formar el =entido de cooperacidn, comunicacién, y organizacidn.

Generalmente se piensa que el juego es sindnimo de entre-
tenimiento, distraccidén y diversidn, pues se considera que éste
e opone a las actividades serias de produccidén, es decir al
trabajo y viceversa.

El juego es muy importante en la labor educativa prueba
de ello es que las aportaciones de la pedagogia y la investiga-
cidn educativa, y en lo particular de la psicologia, permitie-
ron conocer mucho mejor el desarrollo infantil, lo que generd
de inmediato una nueva concepcidn del nific ¥ su evolucidn. La
influencia de e=ta= nuevas ideas cientificas produjo notables
cambios en la teoria y practica educativa en general. Primero
por médicos, luego por filésofos y sobre todo por los psicdlo-
gos: Freud, H. Wallon, J. Piaget etc. Paralelamente a estas in-
vestigaciones, existia un gran interés respecto al juego y al
comportamiento sensomotor por parte de pedagogos como Claparé-

de, Decroly., etc. (1)

(1) Oscar A. Zapata. Juego v Aprendizadje Escolar
Editorial Pax.México 1989. Libreria Carlos Césarman, S.A.
México D.F. p. 12-13
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Para nosotros los maestros lo fundamental estd en apren-—
der, comprender y aprovechar el potencial de beneficios que en
materia educativa nos otorga el Jjuego.

Olvidamos gue puede ayudar a elevar el nivel académico y
a facilitar el proceso ensefianza - aprendizaje. Por el juego.
el nifioc obtendra su autonomia y hasta esos esquemas practicos
que necesitard como adulto, ya Qque un nifio que ha Jjugado ade-
cuadamente serda un adulto que se integre constructiva y creati-
vamente a su realidad.

1.2 Definicidén

Hablar de juego, es hablar de la infancia, porque lo pri-
mero conlleva a lo segundo. ¢ Quién de nosotros se imagina su
nifiez sin incluir en ella ningGn juego ?. Nos atrevemos a decir
que nadie, porque esto nos resulta practicamente imposile ya
que el juego es la esencia misma del nifio, porque ser nifio e-
gquivale a Jjugar, a imaginar situaciones y seres que s6lo exis—-
ten en nuestra fantasia.

El juego en el nifio es una necesidad natural muy seria
gue implica todos los recursos de su personalidad, pues esta se
construyd y lo seguird haciendo mediante las actividades ladi-
cas.

El juege es una herramienta diddctica muy ttil para el
maestro porque a través de &1, el pequefio representa y comunica
su mundo interior y exterior.

El aprender implica un cambio de conducta, en este caso
viene a ser el cambio de pensamiento egocéntrico al pensamiento
social, obviamente esa transicidén no es sencilla, por eso los

3
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maestros debemos utilizar el juego como medio para facilitar
esta etapa de cambic.

"El juego es una especie de escuela de relaciones socia-
les, ya que disciplina a aquellos que lo comparten, ensefidndo-
los, a tomar acuerdos, a interrelacionarse, a integrarse al
grupo, a compartir sentimientos, ideas, es decir, a formar el
zentido social." (2)

La cooperacién en el juego grupal, tiene una funcidén muy
importante, ya que es una forma a través de la cual el nifio
comprende qgue hay otros puntos de vista diferentes al suyo, con
lo que poco a poco se ird coordinando: también con esta parti-
cipacién se pone en contacto con otros modos de ser y de ac-
tuar.

Existe una gran variedad de Jjuegos individuales y colec-
tivos, todos ellos, ofrecen bondades para que el pequefio madure
emocional yv fisicamente.

Por tode lo anterior, nos preguntamos....{ Serd posible
reconocer al Juego, comoc un factor determinante para el proceso
de enssfianza — aprendizaje, tan necesario en primer grado de e-
ducacidn primaria 7.

1.3 Justificacidon

El Juego tiene un papel muy importante en el proceso edu-

cativeo, por las relaciones interindividuales y las representa-

cionez colectivas que genera logrando una descentracién del

(2) S.E.P. Antologia _de apove a la practica docente
del pnivel preescelar. Talleres de Grafomagna, México, 1994
p.22,23.
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pensamiento, es decir, el nifio " intenta reconocer que hay
ctras formas de ©pensar y de ver las cosas diferentes a la
suya ... {3}).

La descentracidon del pensamiento, es una etapa de transi-
cidn dificil en el nifio, pues se encuentra en un periodo de e-
gocentrizmo intelectual, no puede prescindir de su punto de
vista, sigue aferrado a sus percepciones y por esto mismo, de-
bemos transformar su forma de actuar, por medio de las relacio-
ne= interperscnales en el grupo, para que Se construya su per—
sonalidad, y que mejor, para lograrlo, que utilice sus intere-
=es natos como lo es el juego, sobre todo en este periodo tan
importante para el ser humanc.

Para educar al nifio es importante partir de sus intere-
ses, "si los animales jdvenes Jjuegan, incluso los mamiferos su-
periores ;Por qué hemos de negarle al nifio ese derecho de aten-
der sus intereses por medio del juego en la primaria?” (4).

Es triste reconocer gue sus Jjuegos antes espontdneos y
gobernados unicamente por sus fantasias, ahora sean condiciona-
dos a su trabajo; la necesidad de jugar se ha sustituido por el
deber de jugar, derecho que s6lo tiene si ha terminado sus de-
beres ¥ aprendido sus lecciones.

Pero el juego no sdlo es factor indispensable en la edu-

cacidn del nifio, también lo relaja o descansa (cuando se inter-

(3) Op. cit. Piaget. Tomado de_ _U.P.N. Desarrcllo del nifio
v _aprendizaje escolar v Antologia plan 1985, México, 1987.p.347
(4)5.E.P. Antologia de apoyo a lﬁp_m.gi_w_a iQ_Cﬁ_DLQ

del nivel preescolar. Talleres de grafomagna, Méxic
1983 . p.E1
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cala en una y otra actividad), lo divierte, lo instruye., le de-
sarrolla su motricidad fina y gruesa, le ensefia a seguir reglas
vy turnos, a respetar a los demds y a si mismo, adaquiere valo-
res, ejercita su memoria y retencidn a través de la imagina-
cién, es decir el juego le ensefia al nifio a ser nifio.

También es importante retomar el juego déndole la impor-
tancia debida ya que actualmente el Jjuego es comercializado, se
ha lucrado con &él; vemos con tristeza que los juegos electréni-
cos matan la imaginacidén, la inventiva y sobre todo 1o aislan,
por el hecho de ser suficientes por si mismos (5H).

En este tipo de Juegos nco cabe la fantasia del nifioc, ex-—
cluye la creatividad y el desarrollo de una mejor motricidad
gruesa.

El juego es en esencia divertir, distraer, constituye una
herramienta diddctica cuando se emplea para facilitar, enrigue-
cer y apoyar el proceso ensefianza — aprendizaje, porgue al par-
ticipar el nifio adquiere habilidades, actitudes, destrezas, ap-
titudes, etc.

1.4 Objetivos

¥ Se pretende descubrir al nifio como ser individual y social.

% Demostrando de que el juego facilita el desarrollo del pro-
ceso de ensefianza - aprendizaje.

¥ Contribuyendo a la revalorizacidén del Jjuego, como estrategia

didédctica.
(5) S.E.P. Antologia de apovo a la prdctica docente
del nivel preescolar. Talleres de grafomagna, México,
1993.p.5



% Y confirmando asi que el juego contribuye de manera defini-
tiva al desarrollo armdnico de la personalidad.

Pretendiendc favorecer el proceso ensefianza - aprendizaje, uti-

lizando el Jjuego como instrumento diddctico en la educacibn y

fijacién de hdbitos destrezas y objetivos.

B e e i



2. MARCO TEORICO-CONTEXTUAL
Z.1 Referencias contextuales

Para los mexicanos la educacién siempre ha merecido un
renglon prioritario, hemos depositado en ella nuestros mas ca-
ros ideales, desde la constitucidn de Apatzingan en 1914, ya se
consagra como una preocupaciodon prioritaria, correspondiendo a
la generacidn liberal, consolidar el avance méds significativo
en nuestra concepcidédn educativa al establecer la gratuidad yv o-
bligatoriedad, de la escuela primaria como el laicismo de 1la
escuela publica; siendo en 1857 cuando se incluyd por primera
vez en la constitucidn bajo el titule de los derechos del hom-
bre un articulo especificamente a la educacidn.

Esto explica la pasidén con que el Congreso Constituyente
( 1916 - 1917 ) abordd los alcances de la funcidn educativa,
ratificando la concepcidén liberal de la educacidén y ampliando
su alcance social.

En el devenir histérico, este articulo ha sufrido dife-
rentes enmiendas, todas con la finalidad de ampliar y mejorar
este derecho del mexicano.

En el curso de siete décadas y en buena medida, bajo el
impulso del mandato constitucional, el promedio de escolaridad
pasd de uno a mas de seis grados y el indice de analfabetismo
se redujo de mds del 70 % a 12 % aproximadamente.

Grandes han sido los retos superados en los logros educa-
tivos; existiendo plena conciencia de los rezagos y los nuevos
retos a superar por el avance tecnoldgico que invade el mundo.

Cada dia, es mds numeroso el acervo de estudios, investi-

8



gaciones y pruebas cientificas, que ratifican la importancia
formativa desde los primeros afios del ser humano, en ellos se
determina fuertemente el desenvolvimiento futuro del nifo, se
adgquieren los habitos de salud, de alimentacién e higiene y se
adgquiere la capacidad de aprendizaje.

Por otra parte, la experiencia internacional revela que
una escolaridad adicional gue comprenda la secundaria, impulsa
la capacidad productiva de la sociedad y fortalece el conglome-
rado de las instituciones econdmicas, sociales, cilentificas y
politicas, contribuyendo a consolidar la unidad nacional y
cohesidén social, generando una distribucidn mas equitativa del
ingreso, al percibir mds alta remuneracidn salarial elevandco el
nivel de bienestar familiar, mejorando las condiciones de ali-
mentacidén y salud.

Esto fomenta el respeto a los derechos humanos, creando
conciencia de la proteccién al medio ambiente, facilitando la
adaptacién al cambio social por los avances tecnoldgicos,
creando un concepto de la tolerancia, el didlogo y la solidari-
dad actitudes civicas gque se adquieren solamente con la educa-—
cién. Es propésito del gobierno de la Repiblica, no s6lo mante-
ner si no fomentar estas actividades, promoviendo una politica
integral en materia educativa, cultural, de ciencia vy tecnolo-
gia.

La nueva ley federal de educacidn, convino el 18 de mayo
de 1992 concretar la respectiva responsabilidades de los tres
6rganos de gobierno en la conduccidn y operacidén del sistema de
educacibén bdsica y normal. Ademds, la imparticién de educacidn

&
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primaria ¥ secundaria no gquedara limitada en funcidn de la edad
gue la cursen, correspondera a las leyes secundarias establecer
las distintas modalidades, segin se trate de educacidén para me-
nores o para adultos; esto es, la educacidn preescolar no serd
cbligatoria, entre una de las razones para esta limitacidén so-—
bresale la potestad que tienen los padres de dar a sus hijos u-
na educacién inicial o bien de que directamente se les otorguen
planteles adecuados. Ciertamente la educacién inicial es impor-
tante para el desarrollo integral del nifio, pero no seria Jjusto
ni razonable marcarlo como reguisito fundamental para el ingre-
so de la escuela primaria, sobre todo tratdndose de nifios mayo-
res de seis afios de edad, por consiguiente, &s un decidido pro-
p6ésito de la politica educativa, promover la educacidn preesco-—
lar.

Tn la reforma educativa como la incorporacidtn en el texto
constitucional de la obligacidn del estado de impartir educa-
cién preescolar, significa un impulso a ese ciclo formativo.
Sin duda, esa dindamica se ha visto acelerada por la presencia
vigorosa de la mujer en actividades productivas del pais.

La obligatoriedad de la secundaria, impondrd esfuerzos
complementarios que podemos ¥ debemos realizar, es necesario
hacer efectivo el acceso universal a la primaria, fomentando
substancialmente el promedio de alumnos que la terminen y ele-
vando la calidad de conocimiento que en ella se impartan.

Al plantear objetivos mds elevados de desarrollo nacio-
nal, los mexicanos tenemos Qque fijarnos coherentemente metas
mds ambiciosas en el orden educativo.

10
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La educacién enaltece al individuo y mejora a la socie-
dad, dice el primer parrafo del articulo 30., estableciendo el
derecho de igualdades a la oportunidad de acceso a la educacidn
y la obligaci6én estatal de impartirla en los niveles conside-
rados como bdsicos, precisando el cardcter obligatorio de la e-
ducacién primaria y secundaria para todos los habitantes de la
republica.

Ahora bien, es importante puntualizar que la falta de e-
ducacidén primaria o secundaria, no debera ser invocada como
justificante, para emprender medidas o acciones descriminato-
rias sefialadamente en el empleo. En congruencia con lo dispues-
to en el articulo bo. y demds articulos constitucionales de
las garantias individuales, ningin precepto legal podria esta-
hlecer el haber cursado primaria o secundaria, para el ejerci-
cio de derechos, la educacidén es un deber social cuya recompen-
sa se haya en el placer del progreso individual y colectivo,
cuya Unica sancién recide en un méds limitado desarrollo de la
persona.

Estas reformas a la ley y al articulo 80;, se hicieron
estando en la presidencia el Lic. Salinas de Gortarili a inciati-
va del Dr. Ernesto Zedillo Ponce de Ledn, Secretario de Educa-
cién Pablica, gquien proviniendo de la clase media, recibid su
educacidén en las instituciones pablicas, pues es egresado del
Instituto Politécnico Nacional, institucidn creada por el go-
bierno del General Lizaro CArdenas, para que la clase media ba-
ja tuviera acceso a la educacidn superior, por medio de becas y
acrecentar el desarrollo productivo del pais al generar técni-
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cos con una preparacién cientifica, politica y un sentido na-
cionalista bien definido.

En el Estadec de Tamaulipas, el sistema educativo estéd es-
tructurado en los niveles bdsico, medio y superior, dentro de
los gue se encuentran los diversos ciclos educativos.

En el nivel bdsicoc se ubica a los ciclos de preescolar,
primaria y secundaria, en &l se pretende gue los educandos in-
corporen valores sociales como la responsabilidad, la solidari-
dad; ademds que conozcan los principios cientificos y cultura-
les bdsicos; este nivel esta sujeto a la SECUDE (Secretaria de
Educacién Cultura y Deporte).

En el nivel medio se incluyen ( los ciclos bésicos o se-
cundaria y el superior ) el bachillerato y las opciones termi-
nales posteriores. En este nivel se proporciona al alumno la
secundaria con los conocimientos necesarios para cursar poste-
riormente estudios mds avanzados, o bien para facilitar su in-
corporacidn al sector productivo.

Este nivel puede depender de la S.E.P., de SECUDE, o de
las UNIVERSIDADES.

El nivel superior instruye al personal técnico y cienti-
fico, preparando, capacitando a los alumnos para gque desarro-
llen actividades profesionales en las distintas ramas de la
clencia. Ademé&s incluye A&reas de formacidn de técnicos especia-
lizados, de licenciados y de estudios de posgrado, (maestria y
doctorado).

El Estado de Tamaulipas cuenta con planteles educativos

suficientes para proporcionar atencién a la poblacién escolar.
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La regidén fronteriza del Estado se localiza en el extremo
norte de la planicie costera mexicana y &€ extiende desde el
area de Nuevo Laredo, colindante con el Estado de Nuevo Ledn,
hasta la desembocadura del Rio Bravo. La regién se integra por
loz municipios de Nuevo Laredo, Guerrero, Mier, Miguel Aleman,
Camargo, Diaz Ordaz, Reynosa, Rio Bravo, Matamoros.

El1 suelo de la regidén fronteriza se forma con terreno a-
renoso en superficies bajas, rellenas en partes con limos de
las corrientes del Rio Bravo, 1lamidndose a esta llanura la pla-
nicie de Reynosa. En la frontera la temperatura en el invierno
baja a punto de congelacidn. La regidén se ve afectada con fre-
cuencia por las perturbaciones cicldénicas del Golfo de México y
el Caribe.

La escuela donde se realiza la presente investigacién, se
localiza en la ciudad de Reynosa, Cabecera del municipio fron-
terizo de Tamaulipas, el cual limita al Norte con el Rio Bravo,
al Sur se encuentran los municipios de Méndez v San Fernando,
Tamaulipas; ademds el Estado de Nuevo Ledn. Al Este, esta el
municipio de Rio Bravo, Tamaulipas. Al QOeste, tenemos el muni-
cipio de Diaz Ordaz, Tamaulipas y el Estado de Nuevo Ledn.

Actualmente Reynosa cuenta con una poblacidn de 282,667
habitantes.

La ciudad de Reynosa fue fundada el 14 de marzo 1749 por
el colonizador José de Escandén y Helguera, Conde de Sierra
Gorda con 279 habitantes al mando del Capitdn Cantnt.

Reynosa cuenta con una infraestructura de 367 escuelas
segln el Censo General de poblacién y vivienda de 1880; que co-
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rresponden a 74,179 alumnos en los niveles de preescolar, pri-
maria, secundaria ¥y bachillerato; ademds de instituciones que
ofrecen carreras de Técnico Medio Superior, Licenciatura ¥y Poa-
grado.

En el marco econdmicos destacan como principales activi-
dades.

. La agricultura.

_"La industria petrolera.

_ La industria de la maquila.
. Comercio y turismo.

Fl1 factor mas reciente que ha influido enormemente en la
transformacién y desarrollo de la Ciudad de Reynosa, ha sido la
instalacién de plantas maquiladoras. Este tipo de empresas se
instalaron inicialmente en ciudades como: Judrez, Matamoros,
Nogales y Tijuana; se emplearon sobre todo joévenes.

La industria de las plantas maguiladoras se ha convertido
en una de las principales actividades generadoras de empleo en
la frontera norte.

La presente investigacidn se desarrolla en la Escuela
Primaria Rural Federal Bernabé Sosa; la cual fue fundada el 1lo.
de Septiembre de 1939 por el Sr. José Manrigue Varela, profesor
empirico Qque por su gran espiritu emprendedor, vidé la necesidad
de crear una escuela en el Ejido, Los Longoria, con la catego-
ria: Rural Federal, Ejidal, siendo inspector el Profesor Carlaos
Morales Sdnchez contando con el apoyo incondicional del enton-
ces Director de Educacién Federal en Tamaulipas Profesor Anibal
Pérez Gonzdlez, perteneciendo actualmente a la zona escolar No.
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74, zona centro de ésta ciudad de Reynosa Tamaulipas.

En la mencionada institucién se realiza el siguiente tra-
bajo en el grupo de 1o. afio "A" contando con alumnos normales
en su mayoria y algunos con problemas de conducta; son alumnos
gue les gusta asistir a la escuela, trabajar y Jjugar; este gru-
po esta formado por 26 nifics y 27 nihas.

El nivel econémico de la poblacién escolar es de clase
baja. Careciendo de material necesario para lograr con éxito el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Pese a esto, se recibe la co-
laboracidn activa de los padres de familia, sin dejar de haber
=us excepclones.

1,2 escuecla es bonita, esta ubicada al Norceste, a unos
cuantos metros de la ribera del Rio Bravo; existiendo al Sur,
como a b00 metros del ejido, los depdsitos municipales de basu-
ra, siendo los habitantes de esta comunidad quienes en su acti-
vidad predominante efectuan la "pepena’, para comercializar ob-
jetos reciclables y recibir ingresos econdémicos que permitan la
subsistencia, esta actividad se hace extensiva a los alumnos,
iniciando a éstos, en actividades de esta indole a muy temprana
edad. ES por este motivo gque el personal Jjunto con la directo-
ra, nos preocupamos por culdar de ella, reforestdndola constan-
temente con arboles propios de la regidn fronteriza, y que los
espacios sean agradables al nifio motivdndolo, diariamente, para
que asi no abandone la escuela, se sienta a sgusto en ella y
rueda dar rienda suelta a sus capacidades 1ludicas, apoyados en
el articulo 3o0. de nuestra constitucién mexicana, el nino se
vea favorecido con "una educacidn armoénica e integral, creéndo-
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le circunstancias indispensables para suU educacidén, dandole
prioridad al Jjuego en todos los momentos de la enseflanza—-apren-
dizaje', tomando de los griegos "mente sana en cuerpo sano’ .

En la actualidad la escuela cuenta con 6 aulas, 1 di-
reccibén, 2 canchas, servicios sanitarios para ambos sexos, ¥
con varias tomas de agua, con terreno suficiente para gque los
alumnos den rienda suelta a Bsus capacidades ludicas. Ver anexo
(1)

El grupo de primer afio esta formado por nifios ¥y nifias de
seis a ocho afios; por lo tanto sus intereses ludicos tienen pe-
quefias variables, sin embargo, al momento de introducirlos al
juego, este se realiza de manera esponténea. Es en los primeros
dias del afio escolar cuando se dificulta formar la cohesidn
grupal, ya que los nifios, son reaciocs a tener la espontaneidad
gregaria por temor.

Al transcurrir el tiempo adguiere la confianza necesaria
y se va incorporando paulatinamente al grupo desarrocllando sus
aptitudes y canalizando los intereses hacia la meta trazada.

Al iniciar el desarrollo de los contenidos curriculares,
el juego es una fabulosa estrategia, que permite gue el nifio
adquiera los conocimientos imperceptiblemente; cuando este Jjue-
go esta bien encauzado como estrategia, es coman ver corrillos
de nifios de primer afio practicando el juego que acaban de a-
prender y que a ellos les resulta novedoso y placentero practi-
carlo, al maestro le =zirve, porque afianza el conocimiento.

El pim-pén tan conocido por nosotros, resulta novedoso
para ellos las primeras semanas, cuando cantan que hay que la-
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varse las manos con agua y Jjabdn; se esta desarrollando un con-
tenido curricular de higiene personal.

Qué podemos decir del wuniversalmente famoso Pinocho,
cuando hablamos de la rectitud, la verdad; es comun ver a los
nifios jugar diciendo wuno al otro te estd creciendo la nariz
porque estds mintiendo, ellos por la novedad, afianzan el con-
tenido curricular de los valores humanos, cuando jugamos con el
cuento de Pinocho.

Quién nc ha visto Jjugar a los nifios de primer afio a brin-
car la tablita? ahi introducimos el contenido curricular de las
series numérica, o el cantito del elefante, o el de Witze ara-
fia etc.

En espafiocl para afianzar algunas letras, se organizan
juegos de concurso, donde el canto o las adivinanzas llevan im-
plicitas las letras que se tratan de afianzar, por ejemplo: ha-
blar con una determinada letra, para elleos resulta gracioso y
novedoso, es comin escuchar a los nifios expresarse en lenguajes
que ellos creen, resulta misteriosc para los demas.

Yo como maestra de los grados inferiores, trato de usar
al juego como una estrategia diddctica, sin castrarlo, sin que
sea rigido y se convierta en una actividad de aprendizaje pro-
gramada donde éste pierda toda su creatividad, ya que la crea-
tividad no se puede programar ni administrar, ni subordi-
nar. (sic)

Hay que entender el Juego como una actividad creadora,
que exige tanto del maestro comoc de los alumnos creatividad, no
usarlo como una técnica mds para lograr aguello que la tecno-
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cracia educativa considera importante.

Los juegos que se proponen en el programa son una mera i-
mitacién del mundo adulto, ubican al nifio en una rosicidén pasi-
va donde lo que tiene que hacer es asimilar vy acomodar la rea-
lidad.

Convirtiendo asi en forma velada el dar a conocer, mas
bien de imponer, que de aprender, el conocimiento deseado por
el maestro.

Es por esta causa, mil interés en hacer uso del Jjuego como
estrategia didéctica, pero sin quitarle su creatividad, y es-
pontaneidad.

El juego es muy importante en la labor educativa; prueba
de ellos es que grandes investigadores de la educacidtn, se han
dado a la tarea de definirlo: Winnicott dice que los nifios Jjue-
gan por placer, Freud vy Melanie klein colocan al Juego como el
medio que utiliza el nifio para dominar su angustia; Wallon,
Piaget y Erikson le han dado al juego una importancia vital.

En nuestro idioma espafiol que es muy bello, el Juego es
un vocablo que tiene infinidad de acepciones imposibles de
descifrar, el significado correcto cuando nos referimeos a él,
siempre pensamos que nos referimos a las actividades ltdicas;
en otros idiomas como en el inglés, la palabra "Play” significa

juego; pero un Jjuego libre vy sin reglas; "Game' significa jue-

go, pero sujeto a cilertas reglas.

Winnicott. La Sociedad v el Trabaijo en la Prdctica
Docente 7o0. semestre. Antologia plan 1985 _México,1987.p.p.83-867
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Nosotros en estd ocasidn no vamos a referirnos al Jjuego
que todos Jjugamos la vida-politica, actividades econdmicas, so-
ciales etc; nos referimos al Juego con intereses 1ludicos pero
con cierta estrategia pedagégica, sin gque ésta limite la acti-
vidad creadora del nifio, deJjéndolo de una manera libre pero
guidndolo al mismo tiempoc para aprovechar su creatividad, su
espontaneidad, su frescura y en forma imperceptible formarlo,
para no producirle ni frustracién, ni otro tipo de amarguras
que inhiban su desarrollo futuro.

La importancia del Jjuego puede ser considerada desde di-

ferentes puntos de vista:

1.~ Influye poderosamente en el desarrollo fisico del ni-
fo. “"Alma sana en cuerpo sano' .
o _ Como elemento de recreacidn supera a cualquier otro,

pues mds que pasatiempo significa la realizacién de un deseo
en un ambiente pleno de vida y la aplicacidn de un esfuerzo que
puede ser fisico, mental o emocional. Es algo que surge de
dentro hacia afuera y que no se impone.

3. - Como valor social, es uno de los medios mas valiosos
para el desenvolvimiento de las tendencias gregarias, encauzado
prdcticamente el valor inmenso de la cooperacidén, la discipli-
na, etc. Da al nifioc una optimista actitud de la vida, dando al
hombre serenidad y energia.

Los nifios que no juegan serdn los hombres tristes del ma-
fiana, los pesimistas, los débiles, los abulicos vy pusildnimes,
lo= fandticos, en suma: un lastre social.

4 - Desde el punto de vista de la educacidn, s6lo los e-
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ducadores de la vieja escuela tomaron el juego como desviacidn,
pasatiempo y como tiempo perdido.

Antes de contar con nifios que sepan mucho, la sociedad
necesita hombres sanos, fuertes vy con capacidad creadora.

El juego contribuye a la formacidén del cardcter, a la ad-
quisicién de cualidades morales, al dominio de si mismo, a al-
canzar la propia confianza, el valor, el espiritu de iniciati-
va, la disciplina, etc.

Mediante el Jjuego el nifioc se habitta al esfuerzo cons-
tructivo, se despierta en &1 la habilidad para ejecutar las co-
sas por propia iniciativa; le presenta oportunidades para desa-
rrollar la imaginacidén, el ingenio, etc.

5 - En la funcidn didéctica el Jjuego tiene una enorme u-
tilidad si se aplica con discrecién y oportunidad. Su lugar es-
t4d en todas aguellas cuestiones que reclaman constante repeti-
cién para pasar a la categoria de hdbitos; pero no es el juego
un talismén, una panacea © una vara magica.

Existen varias formas de recreacidén, siendo de todas e-
1las el juego la mds importante, actividad espontdnea y natural
en gque el goce va de dentro a fuera, tefilda de interés y ayuna
de fatiga.

"Claparéde asienta que el nifio es nific para Jjugar e imi-
tar yv que s6lo vive plenamente cuando juega'. (1)

Es necesario gue los Jjuegos se ajusten al desarrollo in-

(1) JIMENEZ Y CORIA L. TECNICA DE LA ENSENANZA DE LA
LENGUA NACIONAIL . Fernandez editores,s.a. México,1969,p.31
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fantil. A los chicos del primer ciclo lo que les interesa &8s el
ejercicio, la actividad, sin importarles la victoria o la de-
rrota. A los del segundo ciclo les importa la habilidad perso-
nal, por eso alli prosperan los juegos de canicas, trompo, etec.
2 1_.2. Referencias Tedrico Metodologicas

EL JUEGO.

Concepto y utilidad del Jjuego.

Desde que el hombre es hombre, aparecidé el juego y a tra-
vés del tiempo, éste nos a ensefiado gue desempefia un papel fun-
damental y formador en la evolucidn del ser humano.

Es tal su importancia, que diversos investigadores de la
educacién se han dado a la tarea de ahondar en sus origenes;
sobre la funcidn que desempefia en el desarrollo de la persona-
lidad v su papel basico en la educacidén, al estar inmiscuido
tanto en la éocializacién como en el aprendizaje.

Estos investigadores al dejarnos sus teorias, nos hacen
reflexionar y obtener nuestra propia conclusién como educado-
res. Nos damos cuenta que: el juego representa la actividad 1u-
dica mas importante en la nifiez; es el elemento creativo en el
cual el infante proyecta su mundo interior al exterior por me-
dio de la imaginacién y al parecer, esto desarrolla de manera
armdénica al pensamiento. Por medio de él, canaliza su agresivi-
dad, expresa sus sentimientos y preocupaciones, conoce su cuer-
po, unifica e integra su personalidad, permitiendo la comunica-
cién y socializacidén con otros nifios.

El juego tiene '"basicamente una funcién catédrtica o de
descarga, sirve para preservar la espontaneidad infantil" (2)
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Como hemos visto, el juego le sirve al nific para desarro-—
1larse armdnicamente en todos sus aspectos, sabemos que a tra-
vés de él, se autoafirma y s5e convierte en una persona impor—
tante, practica el Jjuego de forma individual o con sus amigos
de manera espontdnea, O utilizando el Jjuego motivado.

Por medio de él el nifio se prepara para ejercer un buen
papel en su vida futura, que sera, el de una persona Ccon sufi-
ciente criterio para poder tomar decisiones y saber enfrentarse
a las diversas actuaciones que nos presenta la vida diaria.

El ingreso a la escuela no debe significar una ruptura en
el proceso de desarrollo y sustituir el ambiente 1ladico por el
formal (preescolar o familiar), sino entenderse como una etapa
de transicidén y tratar de respetar las caracteristicas infanti-
les.

Los nifios de primer grado comparten intereses comunes en
los juegos. Es natural que juntos, nifios y nifias, Jjueguen a las
comiditas como a las carreras de coches, aunque estos muchas
veces sean .limitados por prejuicios de tipo social.

El nifio de esta edad es egocéntrico; sus juicios y razo-
namientos se caracterizan por una falta de objetividad y su in-
capacidad por entenderse o comprender los sentimientos de los
demds. En esta etapa los nifios siguen sus propias reglas y es
casi incapaz de entender las ajenas.

Ta escuela debe respetar la tendencia natural del

(2) PEINADOS ALTAEBELE, JOSE.Paidologia.Ed.Porrta,Méxi-
co,1984.p.234
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nifio hacia el Jjuego ¥ orientarle hacia el trabajo; los maestros
no podemos olvidar que actualmente en la ciudad, "el espacio
fisico y temporal del Jjuego se le han reducido al nific", por e-
560 ez necesario que 5i el pequefio no ha jugado lo suficiente,
la escuela le ofre=zca esa oportunidad, para gue como consecuen-—
cia pase a formas mas especificas grupales de Juegos, pues de
manera contraria no podra participar con Sus compafieros y esta

{ es una seria limitacidn. (3)

0]

El juego es un elemento divertido y llamativo donde el a-
prendizaje es mucho mas rapido, esta es una de 1las razones por
la cudl dependemos tanto de los juegos en la ensefianza. Como
los juegos son llamativos ¥ divertidos, los nifios guieren Jjugar
y consecuentemente la pridctica es automatica; muchas de las ve-

ce

oy}

los nifios con problemas de aprendizaje e85 porque no perte-
necen a un grupo. (4)

Divertirse es un ingrediente esencial en la vida de teodo
ser humano, pero a veces B53e pierde cuando todo mundo, esta
preocupado sobre sus tareas escolares, '"la vida de muchos nifios
parece vacia a falta de estimulo; de antemano sabemos que cuan-—
do se participa con otros nifios se aprenden las lecciones mas
importantes de la nifiez". (5)

"E1l nifio debe entrar a la escuela no solo con el cuerpo

(3)Copias de apovo a los alumnos de la B.EN.F.T.s.4a..
s.f.s.1.,Periodo escolar 1985-1989.

(4)YAMORIN NERI, JOSE y otros. Gran enciclopedia temdati-
Qﬁlig la educacidn.Tomo V,Talleres de Liroarte,México,1979.
. -

(5)Idem.
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=ino con el pensamiento también, el nifio de la escuela tiene
que segulr jugando, tiene ese poder; entendiendo por Juego no
solo un momento de evasién sino por el contrario, la mds inten-
sa, global y armoniosa ocasiéon de aprendizaje ¥ desarrolleo’ . (6)

.oz masestros debemos insertar en el nifio los Juegos den-
tro de las actividades de trabajo de una manera tan natural que
aparezcan COMO aéciones normales.

la creatividad artistica de los nifios de esta edad, e3
uno de los medios por el que manifiestan lo que hacen y pien-
san. La imaginaecion creadora tiende al realismo. Los dibujos
=on mas representativos aunque dibuja lo gque piensa V¥ no solo
1o que ve.

Su curiosidad contintia desarrolléandose, go0zan creando
personajes y haciendo que 1los otros adivinen, que © a guienes
representan; hay que alentarlos hasta donde sea posible.

"Hoy gran parte de los adultos tienden a considerar al
Jjuego como algo inatil, improductivo e inclusoc negativo. El re-
sultado esta a la vista de todos: nuestros niflos ya no saben
jugar. O mejor dicho, ya no saben Jugar a los verdaderos jue-
gos, es decir, aquellos que nacen de la riquisima creatividad
infantil" . (7)

2 1.3 Fundamentacién psicolégica del Jjuego
Para poder adentrarnos en este tema tan importante es ne-

cesario aclarar que en los nifios de primer afio de educacioén

(8)YLoc.cit.copias.

(7)QQBi§ﬁ.d§iEQKQ§lQ.SﬂlﬂanEdﬁl§B-E.NFTsa.L
s.f.,s.1.,Periodo escolar 1985-88. -
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primaria, pueden variar considerablemente las edades, que van
desde los cinco afios con ocho meses, hasta los seis afios con
ocho meses, al acatarse las disposiciones de la S.E.P. al res-
pecto, que marca como limite para entrar a la primaria los seis
afios, sin embargo puede aceptarse un nific que atin no los haya
cumplido siempre y cuando lo haga antes del treinta y uno de
octubre.

Las fechas pueden variar; cada afio se da como limite una
u otra opcidén. Si el nifio cumple afios en estas fechas, tendré
los cinco afios al ingresar a primero; pero hay quienes 1les su-
cede lo contrario, nifios que cumplen afios en enero o en cual-
guier otro mes subsiguiente. Entonces estos pequefios tendran
siete afios un poco mas de la mitad del afio escolar, contrastan-
do de esta manera con los gue recién cumplirdn los seis.

gi me considera lo antes mencionado, podriamos pensar que
algunos nifios esté&n en completa desventaja, sin embargo esto no
siempre es cierto ya que "las diferencias individuales son ma-
yores que las impuestas por la edad. Nifios de edades diferentes
pero proximas, constituyen, si otros factores no intervienen,
grupo homogéneo” (8)

Por lo gue se entiende "no es la edad lo esencial, aunque
naturalmente, influye como condicidn bdsica, sino el ntmero de
repeticiones, ejercicio de estimulacidén, respuesta del indivi-

duc a la acciodn del medio".(9)

(8) PEINADO ALTABE,Jose.Paidologia.Ed.Porraa,México,
1984 .p.116

(9) Ibidem.
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Todo lo anterior ha 3ido nombrado porgque en esta etapa el
escolar se encuentra en una fase de transicidn de un pensamien-—
to prelédgico al l6gico o como también se le denomina pensamien-—
to egocentrista al pensamiento social; pero es indispensable
gue nos ubiguemos en el precisoc momento psicolégico por el que
atravieza el nifio a esta edad; para ello nos guiaremos por la
teoria de los estadios de Piaget y por los periodos de la vida
infantil en relacién con la evolucidn de los intereses.

Piaget, en su teoria de los estadios del desarrollo men-
ciona cuatro grandes etapas: (10)

a).—- Inteligencia sensorio-motriz: Precede al lenguaje y llega
hasta los dieciocho meses aproximadamente.

b).- Pericdo preoperatorio: Empieza a los dos afios y medioc ¥
termina a los seis u ocho ahios.

¢).- Operaciones concretas: Empieza de los siete ¥ ocho afios y
llega hasta los doce afios mas O mMenos.

d).- Operaciones proposicionales © formales: Empieza después de
los doce afios.

Obviamente en base a lo gque dice Piaget, enfocaremos
nuestra atencién en la etapa de la representacidn preoperato-
ria, es muy importante aclarar que en las fases mencionada no
se les puede asignar una fecha cronoldgicamente constante.

En la representacidn preoperatoria, alrededor de los dos

afios aparece en el nifio la capacidad de representar algo por

(10 )U.P.N. Desarrcllo del nific ¥ aprendizaie escolar.
Antologia.Plan 1985 _Mexico, 1987 .p.106-108
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medio de otra cosa o gesto: a esto se le llama funcidn simb6li-

ca.
“"La funcidén simbdélica tiene un gran desarrollo entre los

tres y los siete afios. Por una parte se realiza en forma de ac-
tividades ludicas (Jjuegos simbélicos) en 1las gue el nifio toma
conciencia del mundo aunque deformada. Por otra parte, reprodu-
ce en el juego situaciones que le han impresionado” (11)

Tara el nific el Jjuego simbdlico es el medio de adaptacidn
tanto intelectual como afectivo.

Es conveniente recordar que en las etapas no es definiti-
va la fecha cronoldgica, Ppor €s0 podemos situar a nuestros
alumnos entre la fase preoperatoria y las operaciones concretas
ya que esta puede comenzar a los siete afios, y la caracteristi-
ca principal de este ciclo, es que el nifio es poseedor de cier-
ta ldgica, ademds de que tiene un cierto avance de integraciodn.

"En este periodo surgen nuevas relaciones entre nifios y
adultos y en especial entre los nifios. Piaget habla de una evo-
lucién de la conducta en el sentido de la cooperacidn'. (12)

Con esto podemos concluir: existe en primer afio un con-
traste de pensamientos, pues tenemos nifics gque se inician en
un periliodo de socializacibén ¥ a otros gque aun permanecen en el
pensamiento egocentrista; por eso €5 de vital importancia que
utilicemos al Jjuege para iniciar grupalmente al nifio. Debemos

ayudar al infante en esta etapa de transicioén para que el pro-

(11) U.P.N. Desarrollo del nifio v aprendizaie escolar.
Antologia.Plan 1985,Mexico,1987.p.109
(12) Ibidem p. 107
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ceso sea lo mds natural y sencillo posible.

Podemos auxiliarnos de a guienes les resulte mas asequi-
ble y sencilla esta etapa, para que nos ayuden & emprender la
vida grupal en el aula.

En éste periodo el nifio suspende su desarrollo intuitivo
y lo sustituye por el razonamiento.

Pero esta clasificacidn no es la unica existente hay otra
tradicionalmente conocida por todos nosotros; José Peinado Al-
table también la menciona en su obra Titulada: Paidologia. (13)

Periodo de la vida infantil en relacién con la evolucidn
de los intereses.

1.- Periodo embriofetal: Comienza con la fecundacién y termina
con el nacimiento.

2 - Infancia: Desde el nacimiento hasta el comienzo de la fun-
cién reproductora. En esta etapa se pueden distinguir tres di-
visiones:

a) Primera infancia: (Del nacimiento a los tres afios). Periodo
de los intereses perceptivos, motores y glosicos.

b) Segunda infancia: (De los siete a los doce afics). Periodo de
los intereses concretos.

c¢) Tercera infancia: (De los siete a los doce afios). Periodo de
los intereses abstractos.

d) Adolescencia: (De los doce a los dieciocho o veintidés). Pe-

riocodo de los intereses éticos sociales. Se inicia con la apari-

(13) PEINADO ALTABLE, Joszé&.Paidologia.Ed.Porrtia.México,
1984 p.147
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cién de la pubertad.

De acuerdo a esta clasificacidén situaremos nuestra aten-
cién en la segunda y tercera infancia, pero para ello e3 nece-
sario ampliar la informacidén de ambas.

En la segunda infancia al nifio comienza a interesarle su
“mundo’ ¥y para conocerlo necesita hacer un mayor uso de sus fa-
cultades mentales de adquisicidn: atencidén, memoria, asocia-
cién; de sus tendencias educativas: curiosidad, observacibn e
imitacidén. Por eso cuando un nifio ingresa a la escuela primaria
a los seis afios, tlene muy desarrolladas sus facultades de ad-
quisicién. (14)

Algunos pedagogos consideran a esta etara del Jjuego, como
1a actividad espontanea més caracteristica de la segunda infan-
cia.

En la tercera infancia, el nific entra del Juego al tra-
bajo. En el periodo escolar 'tiene que ejercitar preferentemen-—
te sus facultades mentales: (comprensidn, Jjuicio, razonamiento,
andlisis y generalizacidn. (15)

En la infancia, la percepcidn, la motricidad vy el pensa-
miento tienen un rasgo caracteristico: son sincréticos.

Este caracter de percepcidn ¥y comprensidén del pensamiento
infantil, en el que se da una gran facilidad para ligarlo todo
a todo y una gran dificultad para aislar los elementos es, en

cierto modo un producto del egocentrismo. Porque el pensamiento

(14) PEINADO ALTABLE,Jose.Eaidglggi@LEd.Porrﬁa,México,
1984 ._p.147

(15) Ibidem p.148
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egocéntrico es necesariamente sincrético. (18)

Este egocéntrismo disminuird paulatinamente alrededor de
los siete afios, sustituyéndose poco a poco por un sentido cri-
tico en constante aumento. Desaparece el animisno de etapas an-
teriores, es decir, las cosas ya no estan vivas y el nifio dis-
tingue ahora perfectamente entre los cuentos y leyendas con la
realidad.

El pensamiento se va haciendo md&s positivo y busca expli-
caciones racionales a los hechos que observa.

Poco a poco el nifio adgquiere las nociones de espacio ¥y
tiempo, pronto aprenderd el dia en Qque vive, el tiempo que fal-
ta para su cumpleafios, etc. Toma conciencia de las medidas, de
las distancias y de los medios para recorrerlos.

Durante este periodo el nifio desarrollard su primera 16-
gica, se preocupa por saber si su pensamiento es correcto o no.

El escolar es una maquina que adquiere toda clase de da-
tos; tiene un interés y curiosidad desmedidas con su correspon-
diente atencién y memoria extraordinaria. "No hay otro periodo
en la vida humana en el gque la memoria mecanica llegue a ser
tan grande" (17). Pero es importante recalcar Qque como esa me-
moria es mecanica, puede aprender muchas cosas, Pero no puede
explicarlas.

2 1.4 La fundamentacidén psicolégica y su relacién con el Jjuego.

Decimos que Jjugar es una necesidad natural del nifio, que

(18) Ibidem p.425
(17) ARANDA,Maria Asuncién y otros. Cursos de orien—
tacion familiar. Ed.Océano-Exito,Madrid,1980.p.69
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es el medio por el cual se expresa, proyecta su mundo V¥ a la
vez es fundamental para el desarrollo de su pensamiento.

En la antologia de apoyo a la educacién preescolar, di-
versos investigadores de la educacién nos brindan sus conceptos
de "Juego'.

Segin la opinidén de Winnicott, los nifios Jjuegan por rla-
cer, para expresar 5u agresividad, para dominar su angustia,
aumentar sSu experiencia y para establecer contactos socliales.
El juego contribuye a la unificacién e integracién de la perso-
nalidad, y permite al nifio entrar en comunicacién con otros.

Explica que los nifios juegan por placer, porque el Jjuego
hace aparecer signos de alegria y provoca carcajadas, comenta
gque esta ligado a las actividades fisicas ¥y mentales que inclu-
sive, sirve para que el infante exprese Su agresividad de una
manera simbdlica, como por ejemplo: jugar a la guerra, etc.(18)

Freud y Melanie Klein consideran las actividades ltdicas
como un factor importante que utiliza el nifio para dominar la
angustia.

Ellos explican que: los nifios reproducen en el Jjuego lo
que les ha impresionado de la vida, esto viene a ser una espe-
cie de reacién a la gque tratan de dominar.(19). Aseguran que

los nifios no inhibidos, experimentan un placer intenso en sus

(18) S.E.P. Antologia de apovo a la practica docente
dgélnivgl preescolar.Talleres de Grafomagna,México, 1893.
P-

(19) S.E.P. Antologsia de apovo a la prdctica docente
deé4niyel preescolar.Talleres de Grafomagna,México,1993.
D.
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juegos, pues realizan sus deseos y dominan su angustia.

Wallon, le brinda al Jjuego un valor funcicnal y excepcilo-
nal, retomande la descripcién de Charlotte Bithler, quien des-
cribe cuatro etapas del nivel creciente:

a) Juegos funcionales: (actividad sensorio-motriz elemental).
b) Juegos de ficcidn: (funcidén simbélica. Por ejemplo imagina
que un palo es un caballo).

c) Juegos de adquisicidn: (Hace un esfuerzo por percibir y com-
pender) .

d) Juegos de fabricacidn o construccidén: (se complace en combi-
nar o juntar objetos entre 3i, modificarlos, transformarlos

y crearlos de nuevo). (20)

Piaget propone una clasificacién que toma en cuenta una
estructura ludica y la evolucidn de las funciones cognoscitivas
del nifio.
a) Juegos funcionales o de ejercicios: aparece en los primeros
meses de vida.
b) Juego simbdlico o de imitacidn: aparece al mismo tiempo que
el lenguaje pero se desarrolla independientemente.
c) Juego de reglas: le permite establecer contactos sociales.
Sin embargo todos los tipos de Juego que propone Piaget, 1le
permitirdn al nifio relacionarse con otros. (21)

Por otra parte, Erik Erikson en: Infancia ¥ Sociedad,

describe tres fases evolutivas en el juego del nifio:

(20) Ibidem p.66
(21) Ibidem p.6B6
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a) El1 juego al principio es autocdsmico, centrade en la explo-
racién del cuerpo vy los objetos cercanos.

b) Micrésfera: "Mundo de los juguetes"” permite al nifio abando-
narse a sus fantasias.

c) Macrésfera: entrada al colegio. Es el mundo compartido con
otros. (22)

Para Roger Caillois, los juegos, pueden repartirse en

cuatro categorias:

a) La competiciodn.

b) E1 azar.

c) El1 simulacro.

d) E1 vértigo (estos dos ultimos crecen a medida que el nifio se
socializa. (23)

Todo lo anterior, constata que la actividad ldadica, evo-
luciona poco a poco, implicando como consecuencia una madura-
cidén fisica y mental, que constituyen 1los antecedentes para
aprender.

2 1.5 Fundamentacidén Social del juego.

Entablar amistades es una habilidad que el nifio tiene que
desarrollar, este aprendizaje empieza dentro de 1la familia y
progresa hacia 1la fase en que el grupo de Jjuegos lo acepta.

Cuando un nifio empieza a tener relaciones con otros de la
misma edad, la primera fase de su amistad inicia con el conoci-—

miento de su existencia como persona. En un periodo poasterior,

(22) Ibidem p.67
(23) Ibidem p. 61
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1os nifios comienzan a compartir Sus Juguetes o0 a combinar sus
esfuerzos para sacar m&s provecho de sus juegos.

Por ejemplo, comprende Que con otro compafierito podré
realizar un castillo de arena en menos tiempo que si lo hicilera
solo.

Es importante que log nifios formen parte de un grupo de
la misma edad; si lo hace con otros mayores Ino tiene la oportu-
nidad de lograr desarrollar las cualidades de mando que todos
1levamos dentro, y si Jjuega con otros mas pequefios, se ve obli-
gado a modificar su conducta e ideas para dque agquellos puedan
jugar con él. Un nifio sclo, sin compafieros de su misma edad,
gque tiende a jugar con Sus padres, por 1lo regular 1lo hace a
los gustos de éstos y no a los propios.

“Muchos nifios llaman amigos a 8sus juguetes preferidos y
los utilizan en Juegos imaginarios. Algunos pequefios tienen un
amigo ficticio con quien hablar. Los nifios extraen de los Jjue-
gos compartidos ensefianzas vivas de solidaridad, de adaptacién
a los deseos de los demés.” (2§)

Los juegos no solamente ensefian normas sociales o estimu-
lan la imaginacidén, sino que contribuyen a formar también una
excelente destreza fisica.

Usando materiales diferentes en sus Jjuegos V¥ hablando de
ellos, los nifios amplian su vocabulario y desarrollan sus dotes

de percepcidn y concentracidn.

(24) GIMENEZ SALES, MIGUEL y otro. Enciclopedia de la
vida, Tomo V.Ed. Bruguera,México,1980.p.345
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Las reglas de los Jjuegos se aceptan cuando el nifio Juega
con ellas y =i no puede, se rehusa a participar en 1. Cuando
ya domina los métodos del juego y se apega a las reglas, quiere
que se tomen en cuenta todas ellas. Los Jjuegos ¥ reglamentos se
vuelven més complicados a medida gue los nifios maduran y expe-
rimentan la disciplina impuesta por el ambiente v la comuni-
dad. (25)

£1 mundo del nifio a los seis afios de edad, esté lleno de
emociones nuevas 4que le incitan a reafirmar ¥y a consolidar su
independencia, por este motivo, se presenta a continuacién el
perfil de un nifioc de seis y siete afios.

Perfil de un nifio de seis afios: Los seis afios constituye
una edad en que é&l, no se ha integrado a la comunidad escolar,
mostrando reacciones de conducta aislante o repulsiva. Asi
vemos, que el nific de seis afios, cambia de humor constantemen-
te, lo mismo Jjuega alegre un buen rato, gQue permanece también
cnsimismado largo tiempc viendo televisién, o mostrar enfado
=i le interrumpen sus Jjuegos. “"Otras veces prefiere la compa-
#ia de sus amigos para emprender misteriosas aventuras. Por lo
regular el nifio pone toda su confianza en un gato o en su mas-—
cota". (28) a la cual hace participe de sua problemas y secre-
tos.

Perfil de un nifio de siete afios: el Juego ya no es tan

tosco como lo era a los seis, se someten a reglas determinadas.

(25) Ibidem p.844

(26) GIMENEZ SALES, Miguel y otros . Enciclopedia de la
vida. Ed.Bruguera,México,1980.p. 994.
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A los siete afios todos los pequefios tienden a poner mas
cuidado en sus juegos, 5€ dan menos empuJjones, hay menos caidas
que a los sels afios, aungque no hay que descartar algunas peleas
a esta edad.

En general, los padres se sienten intrigados observando
los contrastes que ofrecen estos nifios con su gravedad ¥y 3us
reflexiones, muy diferentes a la explosividad y sociabilidad de
los pequefios de seis afios. A los siete como cualquier otra
edad, existen momentos de exhuberancia, pues gritan a menudo,
para decir algo que solo requiere un tono de voz normal. A los
siete afios, casi todos los nifios estan muy ocupados en observar
cuantoc les rodea ¥ reflexionar scobre ello.

Probablemente esta es la razdn de la tendencia hacia la
soledad. El1 retraimiento es también una respuesta a las peti-
ciones de comunicacidén y adaptacién.

Un nifio de siete afios busca seguridad y proteccidn contra
las criticas, bajo la forma de una pandilla o© sociedad secreta,
"gl mismo tiempo la necesidad de tener un amiguito en particu-
lar es ya una reacciodn social." (27)

Aprenden a contar mentiras con el fin de obtener la apro-
bacién de los demds y 3in embargo se dan cuenta de las estafas
o de un mal comportamiento porgue ya poseen un sentido desarro-
llado de lo que es Jjusto o injusto. "Empiezan a pensar en la
buena y mala conducta de una manera mas abstracta, sin guiarse

por incidentes aislados." (28)

(27) Ibidem p. 1040
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Esta edad exige & los padres una tolerancia diferente a
1a concedida al nifio de seis, en realidad tolerancia €8 lo que
mas se necesita a esta edad, debido a sus cambios de humor re-—
traimiento, porgue & pesar de sU actitud aparentemente sosegada
e indiferente, los pegquefios de siete afios se dan perfecta cuen-
ta de las distintas relaciones interpersonales ¥ de las in-
fluencias due =obre &l esJjercen los demés individuos.

2 1.6 Aspectos de la personalidad que desarrolla el juego.-

Los nifios mientras juegan, desarrollan mecanismos inter-
nos vitales importantes para Su educacidn. "Se utiliza el ins-
tinto natural, que lleva el nifio al juego para lograr cosas Qque
ni &l sospecha' . (29) A través del Juego el nifio inicia 1adica-
mente aprendizajes maltiples: comportamientos, préacticas explo-
ratorias, habilidades motrices, destrezas corporales, desafios,
competicién ¥y ritmos.

"Existe ademas, el hecho de que en la escuela primaria,
se le da muy poca importancia (o ninguna) al ejercicio de las
artes: la literatura, la danza, la masica ¥ las artes plésticas
gquedan reducidas a actividades muy dirigidas que utilizan Gni-
camente para preparar las fiestas escolares. De este modo el
nifio pasa por la escuela primaria ¥y llega a la aecundaria con

sus facultades artisticas atrofiadas y =sin desarrollar.” (30)

(28) Ibidem p. 1044

B (29) S.E.P. Libro del maestro para el primer grado.Es-
afiol. Talleres de la Comisidn Nacional de Libros de Texto
Gratuito,México,1975.p.49

(30) Medero,Marinés. S E.P. Volvamos a la palabra. Bi-
blioteca escolar,Méxioo.lQQZ.p-ZO
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Es imprescindible aclarar, que esto viene a B3er en la
practica, ya que nuestros programas contemplan dentro de su
contenido, el estudio de la educacidén fisica ¥ la educacidén ar-
tistica, en las cuales, el juego resulta el método mas 1déneo
para facilitar el proceso ensefianza—aprendizaje.

En fin, hay toda una serie de actividades que le permiten
al nifio la recreacién y la apropiacién del material necesario
para que desarrolle sus actividades creadoras.

Para comprender mejor todo lo dicho anteriormente, es vi-

tal que se mencionen los aspectos de la personalidad que desa-
rrolla el Jjuego. En los programas del primer afic se sefiala la
siguiente clasificacidn.
I. Programa motor: Todo aprendizaje se basa en la percepcién
del movimiento. Los patrones del movimiento hacen posible las
relaciones perceptuales. “Educar el cuerpo es lo primero luego
viene la adquisicién de otros elementos del programa escolar”
(31) "El nifio debe entrar a la escuela con el cuerpo y no solo
con la mente'.(32)

Lo que se acaba de mencionar, es de suma importancia,
pues a los sels afios, el nifio vive una etapa de gran actividad
motriz ya que él, necesita sentirse siempre ocupado, saltando,
corrienao etc. E]l nifio a esta edad todavia tiene problemas en

su coordinacidén motriz y esto es claramente visible si lo ob-

B (31) S.E.P. Libro del maestro para el primer grado. Es-
pafiol.Talleres de la Comisién Nacional de Texto Gratuito,Mé
xico 1975.1.49

) (32) Copias de apovo a los alumnos de la B.E.N.F.T. Pe-
riddo escolar. 1985-89
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servamos vestirse y nos percatamos de la dificultad que para él
se presenta hacerlo.
a. Coordinacidén motora gruesa. Ver anexo (2)

Las actividades musculares gruesas contribuyen al desa-
rrollo corporal necesario para fijar luego en el nifio aprendi-
zajes mas finos, como el de la lectura y escritura.

b. Actividades corporales gsimétricas.

Estimulan al sistema nervioso central de cada nifio para
que decida su lado dominante (zurdo & diestro)

c. Integracidn y proyeccidén de la imagen corporal.

Le permiten al nifio descubrir su cuerpo, CcOmMO S& MUEVE,
los nombres de las partes gque lo forman y la funcién de cada
una de ellas.

II. Integracidn sensoriomotora.

La percepcidn es la elaboracién mental de los estimulos

sensoriales que recibimos del exterior. "Es un conjunto insepa-
rable de componentes anatdmicos, fisiolégicos, intelectuales
y emotivos'". Esto es por los sentidos: el oido, el sgusto, el

olfato, la vista y el tacto.
a. Equilibrio.
Es la habilidad que necesita el nifio para controlar su
cuerpo en diferentes posturas.
b. Organizacién de los movimientos corporales. Ver anexo (3)

Es la aptitud para mover el cuerpo de manera coordinada
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e integral, entre objetos situados en el ambiente Qque nos ro-
dea; es un control de movimientos en el espacio en el que se
desarrclla el nifio.

. Actividades de la practica diaria. Ver anexo (4)

Son las actividades Qque realiza el nifio a cada momento
en cualquier parte ¥ desarrollan en él la habilidad motora.
d. Descriminacidn tdctil.

Desarrollando esta actividad el nifio lograra identificar
y comparar objetos por medio del sentido del tacto.

TII. Habilidad perceptivo motora.

Es la informacidén que llega por medio de 1los sentidos vy
ademds por la habilidad motora. Los ejercicios se concentran en
los dos sentidos mas importantes que intervienen en la organi-
zacidén del lenguaje: oido y vista; estos s0n los canales a tra-
vés de los cuales recibimos los mensajes lingliisticos; cuando
respondemos a ellos lo hacemos por otros medios: el oral y el
motor manual: hablamos o escribimos.

a. Discriminacidn auditiva.

Es la capacidad para recibir y diferenciar los estimulos
sonoros. Se adquiere gracias a la integracién de las experien-
cias y de la organizacién neurolégica. De la agudeza auditiva
depende el lenguaje hablado, tanto en su estructuracidn grama-
tical como en su articulacion fonética. Muchos nifios gque no ha-
blan bien es porque no OVen correctamente y viceversa. El maes-—

tro puede comprobar la agudeza auditiva en base a Jjuegos que
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impliguen diferentes estimulos sonoros.
También se debe comprobar si sabe discriminar los soni-

dos; porgque si no sabe hacerlo, tiene problemas de articulacién

e

y =i es asi, no habla ni escribe bien.
b. Asocilaciliones suditivo-oral y auditivo-motora

Es 1la habilidad para comprender 1lo gque otros hablan y
responder a es308 estimulos con palabras (auditivo-oral) © con
movimiento (auditivo-motora). Se debe desarrollar la capacidad
rara comprender ¥ responder, si se logra, se tiene una continta
ejercitacidn.

Se pueden utilizar Juegos de preguntas y respuestas al
final de una leccidn, o antes, si se nota fatiga o se dispersan
los alumnos. También aqui pueden desarrollarse aguellas activi-
dades ludicas que implican la comprensién de una orden O bien
aguellas en las que tienda a asociar ideas o buscar conceptos
diferentes o iguales. Es importante ademds introducir mediante
juegos, actividades Qque desarrollen la légica en nuestros ni-
fios.

c. Memoria auditiva.

Es la habilidad para recibir la informacién por medio del
oido.

d. Secuencia auditiva.

Es una modalidad de la memoria auditiva, no s6lo se re-
cuerda lo gque se oyd, sino el orden, de 1lo que se oyd. Estas
habilidades las puede desarrcllar mediante: secuencia de pala-
bras, ruidos y secuencias de ritmos.

e. Discriminacidn visual.
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Es la aptitud para percibir por medio de movimientos ocu-
lares coordinados, una serie de objetos o0 signos; resulta im—-
portante desarrollar esta habilidad pues la correcta lectura,
exige ciertos movimientos oculares determinados ¥ estables; de
izguierda a derecha, de arriba a abajo, etc. Es una cualidad
necesaria para aprender a leer correctamente.
£ (Coordinacidén ojo mano. Ver anexo (5H)

Mediante esta habilidad se puede obtener una buena coOr-
dinacién muscular fina imprescindible para el aprendizaje de la
escritura, para el dibujo y para todo lo que haga &l con la ma-
no .

Antes de que el niho empiece a copiar palabras los nifios
deben haber manejado ya tijeras, lapices, crayolas, etc.

g. Memoria visomotora

Si se domina esta habildad se pueden reproducir las expe-
riencias visuales por medio de la actividad motora, mediante
ella el nifio es capaz de dibujar, escribir, etc.

k. Integracién visomotora

E= la habilidad de conJjugar todas las experiencias visua-
les v motoras en la realizacidn de tareas mas complejas tales
como nadar, bailar, etc.; para lograr su desarrollo conviene
hacer toda clase de Jjuegos organizados.

1. Desarrollo de los conceptos espacio y tiempo.
Facultad indispensable para ubicarse en el espacio ¥ el

tiempo, esto viene a ser vital para el nifo de primero en el
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nomento de centrarse en =u cuaderno de escribir, ¥ en el que

-

=e desarrclla =su vida diaria. Para el nifio resulta dificil

]
ba

tuarse en el tlempo ¥ necesita ejercitar continuamente este as-
pecto de su personalidad-

E1l desarrcllo motor es un facter esencial en el aprendi-
zaje de 1a escritura, pues el nifio reguiere, un tono muscular
adecuado, una buena coordinacién de movimientos y una buena
organizacién del espacilo temporal.

" La posibilidad de escribir que tiene el nifio es resul-
tado de su desarrollo evolutivo global, determinado por sSu evo~—
lucién neurologica, este aprendizaje esta condicionado por la
maduracién de las fibras nerviosas CoOmO por los mismos pProgre—
sas gque sSe van acumulando en un triple plano, psicomotoer, afec—
tivo y social” (33)

2 92 Clasificacion del Juego

Se ha mencionado que el juego es la actividad gque carac-
teriza al nifio, sin embargo, como es obvio imaginar, no siempre
tiene las mismas caracteristicas. Este evoluciona de acuerdo &
1a edad v a los intereses del nific. Juegos de ejercicio:(34)

Son los primeros Jjuegos due realiza el nifio, en ellos
prevalece una conducta motriz ¥ la descarga emocional gue con-

lleva, produce al infante una profunda satisfaccidn.

Loz primeros Juegos de este tipo son los de ejerciciocs

(33) Pedagogia ¥ caicolosia infantil. Biblioteca practica
para padres ¥ educador S.Ed-Cultural,Espaﬁa.1992.p.56
(34) Copias de apovo a los alumnos de la B.ELN.F.T.

=.a.,a.l., Periodo escolar,198E-88
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simple como rodar, caminar, etc.; Baldwing los denomina:
"relaciones circulares secundarias' que viene a ser el hecho de
que la accidn produce un efecto tal que el nifito la busca repe-
tir. (3D)

Juego simbélico o de imitacidn: (36)

En estos Jjuegos la imaginacién tiene un papel méas impor-
tante que el Jjuguete, pues un objeto sustituye a otro, o a otra
persona. El nifio representa deade escenas de la vida real, has-
ta personajes imaginarios.

Juegos dramaticos O de representaciodn: (37)

Ez aquel en gue los nifios reproducen escenas mas o menos
reales de su entorno, con un argumento prlenamente identifica-
ble; los temas favoritos son los de la vida diaria. E1 nifio
utiliza para Jjugar lo que hay en su casa © en su escuela, es
decir, lo que tienen alrededor (sillas, latas, ezcobas, etc.)

Con frecuencia en este tipo de juegos la fantasia se mez-
cla con hechos reales que por alguna razdn han cauzado impacto

en los nifios; si es alguna aituacidn conflictiva, mediante el

0

juego, &l da su propia solucién, intentando salir airoso de la
situacién. A esta edad también Jjuega a hospitales, escuelas,
etc.

Los Jjuegos con mufiecas: (38)

(35) Ibidem

) §36) Pedagogia v psicologia infantil. Biblioteca
pridctica para padres ¥y educadores. Ed.Cultural,Espafia,
1992.p.191

(37) Opus p.71
(38) Opus p-133
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Entre los cinco ¥ los zeis afios se sitta el periédo cru-
cial de los Jjuegos con mufieca, en los que participan activamen-
te incluso los varoncitos y hasta aquellas nifias que mads tarde
ya no realizardn este tipo de Jjuegos.

Tn realidad este interés es fruto de aquél que se siente
a esta edad por los bebés. Estos juegos 5¢€ pueden integrar en
un plano dcméstico © independiente.

El1 juego colectivo: (39)

Aproximadamente a los ocho afios, el nific es capaz de par-
ticipar activamente ¥ sin dificultad en un grupo de Jjuego for-
mado por otros compafieros de la misma edad. Sin embargo, atun 10
es un periddo de reglas estrictas, pordque todavia no puede
seguirlas y aunque fueran pocas las existentes, no serdn segui-
das debidamente por los participantes, pues €&n su mayoria aun
persiguen fines individuales.

Aungue aparecen pandillas o clubes, con frecuencia estas
asociaciones duran Ppoco por la falta de organizacién ya Qque a
ellos lo que mas les preocupa &5 desenvolverse bien ante los
demds y recibir su aprobacién; esto viene a Ser precisamente
por el hecho de gue todavia no pueden seguir reglas estableci-
das.

Juegos de accidn ¥y de imitacidn: (40)
Aproximadamente a los ocho afios es tanta 1la energia del

nific que puede entregarse a todo tipo de actividad figica: las

~  (39) Opus p.135
(40) Opus p-135
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actividades mas caracteristicas son: la bicicleta, la natacidn,
trepar a los drboles, saltar pequefias alturas, etc. Juegos de
mesa: (41)

También entre los ocho afios aproximadamente empilezan a
tener aceptacidén entre los nifios los juegos de mesa (dominé,
naipes, etc.), mas que entretenerse, en este tipo de actividad
lo= atraen las dificultades que sé les pueden presentar al Jju-
gar .

Cuando estos Jjuegos son colectivos existen largos perio+
dos de convivencia, mas sin embargo no se descartan las habili-
dades de caer en una fuerte discusidn.

Juegos de inventiva y construccioén: (42)

El nifioc siente especial atencién por las herramientas,
l1os mecanos o ‘tentes" y los Jjuegos de quimica: las nifias en
cambio implican la creatividad en la realizacidn de los vesti-
dos, arreglando la casita o cocinita y en ocasiones Jugando
con ingredientes de verdad.

Entre los nueve y los diez afios, el juego es la ocupacidn
que mads despierta su interés. En estas edades los juegos colec—
tivos son los mds complejos y mejor organizados: los partici-
pantes son capaces de supeditar sus intereses individuales a
los de la colectividad. Etapa importante en la vida del ser hu-

mano, la amistad y con ella los amigos hacen su apariciodn.

(41) Opus p.136
(42) Idem
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2 2.1 E1 juego como técnica metodolégica.

En el trabajo escolar se considera como actividad basica
al juego, porque constituye un enlace que permite que a través
de &1, se sienten las bases mds firmes Ppara el aprendizaje de
los nifios.

Es importante recordar que toda persona aprende con mayor
facilidad aquello que le interesa y el Juego constituye la mo-—
tivacién perfecta para lograr exitosamente cualguier conoci-
miento, ademas es bien sabido que el nifio de primero para a-
prender a leer y escribir correctamente debe estar suficiente-—
mente maduro, esto también se logra mediante el juego. (43)

Asi observamos que las materias de estudio que integran
al programa logran €en muchas de 1las actividades los objetivos
trazados a través del Jjuego.

A los educadores, el juego nos resulta una actividad
egencial porque facilita el proceso ensefianza-aprendizaje, me-
jora la habilidad mental, la memoria, ayuda en el lenguaje,
le permite al nifio integrarse socialmente ayuddndole a formarse
conceptos matematicos, etc.

"g9i nosotros aceptamos due el juego no es una conducta
aparte, sino un tipo de conducta dentro de las que el sujeto
puede ejercer, entonces tendrd el mismo valor para la consoli-
daciébn de un aprendizaje, Que el nifio lo haga mediante ejerci-
cios diddcticos o actividades jtidicas. Es lo mismo desde el

punto de vista de la practica. No es lo mismo desde los resul-

- (43) ARANDA,Maria Asuncidén y otros. Cursos de orienta-
cidén familiar. Tomo S,Ed.Océano—Exito,Madrid.p.103
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tados. Mediante el Jjuego los resultados son mejores’ . (44)

El juego didactico es una propuesta metodoldgica mds di-
vertida, mas facil de aprender aungque COmMO gquiera que 3ea €s
una actividad de aprendizaje con la carga emocional que se re-
guiere. (45)

Que el maestro conozca las etapas, las modalidades, los
alcance=s y limitaciones Qque le proporciona el juego, le dara
oportunidad de seleccionar las actividades educativas qgque 3e
apoyan en la actividad ludica para introducir operaciones ¥y
acciones ligadas al aprendizaje © proporcione laz experiencias
ludicas para que el juego evolucione y se enriguezca. En estos
casos estd incidiendo en la mejoria de su proceso de aprendiza-
Je. (46>

"F= misién de la escuela respetar esta tendencia natural
del nifio hacia el Jjuego ¥ orientarla hacia el TRABAJO-JUEGO,
que permite aprender paulatinamente a postergar la satisfaccidn
inmediata de sus necesidades e introducirlo en forma gradual en
las tareas escolares'. (47)

A continuacidn., describiremos la forma en que interviene
el juego en cada una de las materias que integran nuestro pro-
grama educativo en educacién primaria, enfocéndose tnicamente

en el primer grado nos daremos cuenta como el juego se traduce

(44)Qggi§.§dﬁap_amalgﬁalumngad§laB.ENFTL
s.a.,s.f..,5.1.,Periédo escolar 1985-89

(45) Ibidem

(46) S.E.P. Libro del maestro para el primer grado.
Espafiol.Talleres de la Comisién Nacional de Libros de
Texto Gratuitos,México,1875.p.23

(47) Opus p-133
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en la actividad principal para lograr un aprendizade mas rapido
en cualguier actividad que nos tracemos .
El juegc le facilita al nifio la ~pordinacién motora fina,

oS

[

cuando le permite, POT medioc de trazos en Su cuaderno, aguel
movimientos dJque Se relacionan coONl las letras, origindandose con
esto las destrezas motrices necesarias para la escritura. “"La
literatura contribuye como elemento formatlvo al desarrollo del
conocimiento, la sensibilidad ¥ l1a afectividad. (48)

Fn el espafiol existen muchas y may variadas maneras de
incluir el Juego en el proceso enseﬁanza—aprendizaje y de paso
van inmersos un sinnumero de beneficios para el nifio, por edjem-
rlo al atilizar los trabalenguas (aparte de que ie divierte
enormemente) el nifio ejercita los movimientos de sus masculos
faciales.

E1l uso de la vida vy de los Juegos de grupo. pretenden
ayudar al nifio a reconstruir su propio pensamiento légico-mate-
matico. Pero para llegar a los conceptos matemadticos es indis—
pensable que el alumno participe activamente en el proceso que&
da lugar a ellos.

El1 maestro debe utilizar Jjuegos con mayor frecuencia y
pensar que al utilizarlos los beneficios son mayeres 4que los

lizamos el Juego de cartas o nai-

e

pensados, por ejemplo, 51 ut
pes para el ya conocido Juego del 21. En primer lugar el nifio
estaréd aprendiendo a contar v ademas estara desarrollando su

motricidad fina al acomodar las cartas entre =sus dedos.

(48) Opus p.135



En los ultimos afos, 5€ ha visto con tristeza un alto in-
dice de reprobacion en el &rea de las matematicas, "jnvestiga-
ciones recientes han demostradc que una de las causas fundamen-—
tales es qQue por un lado la forma de ensefiar no coincide cen la
forma en que el nific aprende, y POT otro lado, que & estos
aprendizajes 5e€ accede mediante la repeticidn mecanizada de las
formas de representacion (numerales)" (49)

En el periddo preoperatorio el nifio todavia es incapaz
de asimilar representaciones mentales sin un apoyo externo, pa-
ra conceptualizar una suma o una resta, reguiere, PpPOr ejemplo,
auxiliarse de fichas, semillitas, piedritas, etc.

ﬁa construccién de las relaciones lbgicas, €8 decir: el
proceso a través del cual a nivel intelectual se establecen las
relaciones que facultan el acceso a representaciones objetivas,
ordenadas y coordinadas con lja realidad del nifo, lo que permi-
tira la construccion progresiva de estructuras légico matemati-
cas basicas y de la lengua oral y escrita” (50) estd vinculada
a la psioomotricidad, al lenguade, a la afectividad y sociabi-
lidad del nifio, lo que le permite resolver pequefios problemas
de acuerdo a su edad.” (51)

“El juego psicomotriz es una de las actividades fundamen-
tales para el aprendizaje de la geometria. Ya que a partir de

éste se da a la construccién del espacio ¥y el tiempo, elementos

(49) S.E.P. Elggue_adajmggsxag_t_ilidadﬁsgnalde_aa:
rrollo de los provectos en el jardin de nifios.Talleres Gra-
fomagna, México,1993 p.85

(50) Ibidem p.8b5

(51) Ibidem.p.17
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necesarios para conccimientos geométricos posteriores como: 11—
neas, punto, angulo, volumen, perimetro.” (52)

Los juegos en el &rea de las matemdticas son excelentes
para el aprendizaje del concepto del numero, de aritmética, fi-
guras geométricas y, €n este ultimo casc es necesarlo que mueva
dichas figuras, '"que las acomode, divida, retna, combine, etc.,
para que desarrolle su intuicidén acerca de cuales son las pro-
piedades de las figuras gue no cambian con el movimiento."(53)

La nocién de probabilidad esta presente en el mundo de
l1os nifios en la posibilidad de: encontrar a la hora de comer el
prlatillo de su agrado; o de divertirse al acudir a algun sitio
de recreo. "El estudio de la probabilidad podré motivar de esta
forma al alumno a hacer sus investigaciones sobre casos concre-
tos con los gue se encuentra directamente ligado y en los que
formulard hipdtesis y comprobard sus afirmaciones" (54)

El Jjuego es basico y a traves del estudio de las ciencias
naturales le ayuda al alumno a desarrollarse. "Saludablemente
tanto fisica, afectiva e intelectualmente, asi como enriguecer
su vida individual y social con actividades vy capacidades cri-
ticas de participacién y recreacidn’ . (5H)

Se debe aprovechar el incipiente interés cilentifico del

nifio v hacer wuna correcta seleccidn de los materiales que le

(52) Ibidem.p.23
_ (53) Pedagogia v Psicologia infantil. Biblioteca préc-
tica para padres y educadore=s.Ed.Cultural,Espafia.1992.p.55
(54) Opus p.55
(55) S.E.P. Li

afio de
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estimularan a continuar investigando. Se debe tener en cuenta
1a dificultad intelectual del nifio a esta edad, para seleccio-
nar correctamente los libros, revistas y pProgramas de televi-
=idn que ven, Pues ellos intervienen directamente en dicho in-
terés cientifico, ademas de que s1i son materiales escritos los
motivan a leer. (58)

cijende un factor determinante el Jjuego como clave socia-
lizadora, €85 muy importante porgque POr medio de &l colabora con
sus compaheros donde se integran por equipo, tomando acuerdos e
intercambiando impresiones, "buscando, descubriendo, recono-
ciendo, interpretando ¥ criticando los fenémenos sociales, par-
ticipando activamente como agente de transformacidén.” (57)

En el aprendizaje del civismo mediante los juegos obten-—
dremos, aparte de que el nifio se divierta y &€ interese en los
problemas sociales y civicos de la sociedad, el hecho de formar
un nifio autdnomo, €S decir, un nifio con decisiones proplas.
Hay una snorme diferencia entre una respuesta correcta, obteni-
da de una forma auténoma, es decir, mediante 1la conviccidn per-—
sonal y una respuesta obtenida de forma heterénoma (mediante la
obediencia). Hay una enorme diferencia entre 3ser bueno auténo-
mamente y ser bueno a través de la sumizsién y el conformismo.

(58)

(56) Ibidem.p.28

(57) ARANDA, Maria Asuncién y otros. Cursos de orien—
tacidn familigxé_Ed.Oceéno—Exito,Espaﬁa.p.109

(58) S.E.P. Libro del maestro para el primer
Espaficl.Talleres de la comisidn nacional de los libros de texto
gratuitos, México, 1975.p.29



En el aprendizagje de la historia vy de los héroes que han
tenido un papel determinante en ella, resultan excepcionales
les las representaciones de personajes histéricos, estos dan
una ensefianza histérica a la vez gque ayudan a la integracién
grupal del nifio.

El nifio aplica ¥ desarrolla la tecnologia, cuando usa una

habilidad mental creadora ¥ 54 destreza manual. Por esto los
trabajos que s& realicen deben escogerse ¥ plantearse de manera
que sean placenteros ¥ fitiles para gque despierten la dedicacidn
del nifio." (59

El juego ocupa un papel preponderante ¥ predominante a
través de la actividad continua, permite el desarrollo de la
comprensién y la creaci6étn artistica, por medio de ritmos, bai-
les, cantos, etc. "Es caracteristica comin de todas estas ex-
presiones artisticas las de conjugar 1la actividad intelectual
las habilidades ¥y el afecto, y propiciar el trabajo en gru-
po." (B60)

“1,a educacidén actual tiene un gran protencial para ayudar
al nifio en su proceso evolutivo: Le proporciona actividades mo-
trices significativas ¥ organizadas zecuencialmente, que favo-
receran el control progresivo de sus movimiento, el floreci-
miento de su personalidad individual y su optimo desarrollo co-

mo ser social." (81)

"E1 juego y el aprendizaje son factores que se pueden in-

(59) S.E.P. Ammmdgapgmalﬁ,p,néﬂig_adm
del nivel preescolar.Talleres grafomagna,México 1973.p.79
(60) S.E.P. Libro del maestro para el primer grado. Esp.
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tegrar" (BZ2). El nifio aprende mejor cuando domina sus movimien-—
tos y resulta ain mas favorable cuandeo lo hace en grupo y tiene
las mismas oportunidades de desarrollo.”

"La libertad de movimientos, adgquiridos como resultados
de un proceso de aprendizaje encuentra en el juego B8u mejor
campo para significarse, ¥ viceversa: El placer que proporcilona
al nifio el juego y el éxito obtenido durante su realizacidédn son
motivaciones para nuevos aprendizajes.” (63)

Al utilizar el movimiento como recurso educativo se esta
abordandc de manera implicita el propio aprendizaje del movi-
miento, es decir su ejecucidn cada vex mazs eficiente ¥y perfec-
ta.

2 2 92 Consecuencias que tiene para el ser humano "El Jugar”

El juego es la actividad que més se vive ¥ disfruta en la
nifiez, por es0 hablar del Juego es hablar del nifio. Esto trae
como consecuencia la armonizacién e integracidn de la persona-
lidad del nifio, al enriquecer ¥ desarrollar sus facultades cog-
noscitivas, afectivas psicomotrices.

E1 nifio que Jjuega €s un Ser abierto al cambio, v a la
adaptacidén en grupo, PUes esto uwltimo le permitira comprender
gue existen formas de actuar y de pensar diferentes a las de
él, dejando poco a Ppoco sSu etapa egocéntrica, pues "al experi-
mentar en pequefics grupos de Jjuego los nifios y Jjovenes aprenden

a cooperar y compartir.”

(61) Talleres de la comisién nacional de libros de texto.
(62) México,1975.p.34
(63) Ibidem 34,35,36
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A travészs de actividades ltdicas el nifio aprende a actuar
en determinadas situaciones y circunstancias, PUues hay muchos
juegos que nece=zitan de razonamiento para poder llevarlios a
cabo. Por esc decilmos due el Juego desarrolla la capacidad de
pensar, ¥ ensefia al nifio a emplear su intelecto.

El pequefio que Jjuega serd una persona autdnoma, pues se
afirma entre otras cosas gue los Juegos: "T,es brindan experien-—
cias que les seran utiles mas tarde en la vida, Qque la partici-
pacién atlética 1les construye el cardcter, O due el juego en
equipo les ensefia a relaclonarse mejor con los demds", es de-
cir, los integra, esto viene a ser due los prepara para convi-
vir en sociedad.

A través de Jjuegos, el nifio ira formando su propila se-
leccidn de valores, pues mediante este tipo de actividades él
entenderd el concepto de honestidad ¥ 21 de hacer trampa, solo
comprendiendo el punto de vista de otra persona ¥ tratando de
coordinarla con el suyo propio, puede un nifio por si solo cons-—
truir la regla de Jugar, sin hacer trampa.

Mediante el Juego se da una de las experiencias mas her-
mosas en la vida de todo ser humano y es la amistad. Esta se da
por la proximidad, ya gque al estar cerca unos de otros, existe
una mayor "intimidad" en las relaciones interpersonales, y &&-
to es lo que necesitan nuestros pequefics a €sa edad para inte-
grarse.

T,0s maestros tenemos gue ''reconocer due los juegos y los
deportes pueden llegar a proporcionar un estimulo importante ¥
lecciones muy utiles para el aprendizaje, las relaciones huma-

5%
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nas, vy el comportamiento social apropiado.”

Los afios de Jjuego desarrollan los masculos grandes ¥ tam—
bién 1la coordinacidén ¥ precisidn neuromuscular. Probablemente
no exista ningin grupo muscular en el sistema esquelético que
no sea ejercitado o desarrollado por medio de actividades de
juego.

Los muscules pueden tornarse s6lidos, poderosos ¥ preci-
sos pero se necesita la mente ¥ el cerebro, para dirigirlos,
para originar nuevas actividades y metas.

E]1 ser humano que ha jugado es un Ser plenamente feliz
integro, con libre albedrio porque “cuando mds haya vivido el
nifio las etapas de su vida infantil, mas posibilidades de al-
canzar una vida plena de adulto tendrd.” (64)

Para introducir el Jjuego en las actividades escolares se
puede aprovechar la misma curiosidad intelectual del pequefio yva
gque por esto mismo, es por lo que &1 asiste a clases, incluso
podemos utilizar el afin cientifico del nifio yva que lo hace in—
teresarse por el coleccionismo y la clasificacién y esto se ve
desde el momento en que si revisan sus bolsillos pueden encon-—
trarse con ellos las cosas mas diversas. Del nifio se debe apro-
vechar todo; su curiosidad, su imaginacién, su fantasia y su
interés por aprender. (85)

El primer fin de la escuela debe ser preparar al nifio

(64) PEINADO ALTABLE,JOSE: Paidologia.Ed.Porrua,Méxi-
co, 1984.p.141

(65) ARANDA, Maria Asunciodn.Cursos de orientacidén fa-
milian*Ed-Océano—Exito,Madrid-p_102
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para la vida y 1a sociedad de su tiempo, la integracidn grupal
se realiza en la escuela de una forma espontdnea V¥ agradable
sin que forme parte de programaciones escolares. (66)

Es precisamente en la escuela, donde tenemos que recono-
cer que los Jjuegos ¥y los deportes pueden llegar a proporcilonar
un estimulo muy importante ¥ lecciones muy utiles para la adap-
tacidén personal, las relaciones humanas ¥ el comportamiento s0-
cial apropiado. (67)

Para un nifio es muy importante e indispensable desarro-

llar sus actividades ltidicas, porque al hacerlo mediante diver-

631

sos Jjuasgos desarrollan parte de su personalidad que s¢ manifes-
tard en su vida futura y de no hacerlo, también se hard palpa-
ble esta falta de atencidn a la necesidad natural que de pegue-
flos es necesario atender.

A continuacidén daremos a conocer algunas consecuencias
del "no jugar"” y due s& presentan en el grupo escolar.
a. La adaptacién o mala integracidén escolar del nifio dentro del
grupo y la escuela, asi como la falta de amigos, &8 una prueba
palpable que nos muestra una realidad de las consecuencias del
no jugar, ya que desde pequefios el nifio debe tratar con otros
nifios para ir ampliando el campo de relacidn social.
b. En esta etapa aparecen con frecuencia diferentes trastornos
psicosomdticos como los tics, que sSuelen ser consecuencia de

una gran tensién nerviosa, que aparecen cuando entra el miedo a

(66) Idem.
(67) Idem.
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interactuar con las demds personas. 'Los dolores de cabeza o de
vientre a veces no tienen causa fisiolégica, sino que soOn mani-
festaciones de un conflicto con el ambiente. También el asma
psicolégica, tiene crisis de ahogo sin ser causa real” . (88)
c. Complejos: La aceptacién o el rechazo de 1la escuela, condi-
ciona la vida futura del nifico v ademds puede ser motivo del ba-
jo rendimiento escolar. La timidez es quizas la primera carac-
teristica de la personalidad de un nifioc que le cuesta relacio—
narse con el grupo y Que no sabe reaccionar ante cualquier di-
ficultad que se le presente. "un nifio timido, acostumbrado al
trato sélo con su familia o con sus padres, le resulta mas di-
ficil reaccionar ante cualquier dificultad."” (69)
d. El1 juego le ayuda al nifio a superar diversos problemas fisi-
cos o de lenguaje que se le pueden presentar, realizando para
ello, diversos ejercicios de motricidad fina y gruesa, “la mala
lateralizacién (zurdos o diestros) lleva hacia un aprendizaje
mal realizado o una mala elaboracién del esquema corporal. " (70)
Algunos de estos problemas se reflejan en la llamada dis-
lexia, (dificultad para aprender a leer ¥ escribir cuando la
inteligencia es normal) vy este tipo de nifios tiene problemas
ortogrdficos como consecuencia.
e. El1 retraso escolar puede ser ocasionado por un ambiente ten-

so y en este puede participar la familia, los compafieros de

(68) ARANDA, MARIA ASUNCION y otros.Cursos de orientacién
familignLEd.Océano—Exito,Espaﬁa.p-107

(69) Ibidem.p-110

(70) Ibidem.p.109
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crupce ¥y 1 mismo maestro. Esto se puede evitar si el maestro
utilza el juego para evitar hostilidad tanto entre sus alumncs
como en su relacidn con el nifio. (71)

En un nifio, cuyos musculos permanecieron inactivos duran-
+e sus aflos de Jjuego, nO seria sorprendente encontrarselos
atrofiados, comprobandose gue 50N pequefios y 3in dezarrcllar 6

Yien. débiles y flacidos. (72)
®

(71) Ibidem.p.109
(72) Ibidem.p.107
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2 3 Los Programas de Educacion Basica v el Juego
El programa de preescolar como antecedente del nifio de primero.

El acuerdo para la modernizacidn educativa, trado como
resultado nuevos programas a nuestro sistema de educaciodn basi-
ca:; en el nivel preescolar dicho documento estd basado en -
vectos" (de los cuales hablaremos mds adelante). Este programa
destaca entre sus principios, "el respeto a las necesidades e
intereses de los nifios, asi como a su capacidad de expresidn vy
juego, favoreciendo su proceso de integraciodn."(73)

La principal actividad del nifio en el nivel preescolar es
el juego "porgue a través de é1", interactGa sobre el mundo que
le rodea, descarga su energila, expresa 5us deseos, sus conflic-
tos, lo hace voluntaria y espontdneamente, le resulta placente-
ro y al mismo tiempo en el juego crea y recrea las situaciones
gue ha vivido. (74)

En esta etapa el juego es eminentemente simbdlico, es de-
cir, (sustituye un objeto por otro) se considera gque gracias a
las actividades ltdicas, de este tipo, el nifio adquiere el do-
minio de sus facultades psiguicas, fisicas y sociales y afecti-
vas.

Para fundamentar el programa se tomd en cuenta la dindami-
ca misma del desarrollo infantil en sus dimensiones fisica

afectiva, intelectual y social. (75)

(73) S.E.P. Programa de educacidén preescolar. Fernan-
dez.Ed .México,D.F.1984 _p.b

(74) S.E.P. Blogues de Jjuego _v actividades en el de=
sarrollo de los provectos en el Jjardin de nifios.Talleres
GGrafonagna, S.A. México 1893.p.22
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Toma en cuenta que el desarrollo infantil e= un proceso
complejo; viene a ser complejo, porgue se produce a través de
1a relacién del nifio con su medio natural y social. El desarro-
llo por lo tanto es resultado de las relaciocnes del nifio con su
medic ya sea familiar, escolar, etc.

E]1 acercamiento del nifio con su realidad v el deseo de
comprenderla y hacerla suya, ocurre a través del Jjuego. que e85
el lenguaje gue mejor maneja. (76

En el programa de preescolar, el lugar preponderante lo
ocupa el Jjuego, ¥ considera que a través de €l se manifiesta el
lenguaje, 1la creatividad e incluso impulsos agresivos y violen-
tos y que estos pueden traducirse en creaciones 31 se les enca-
mina adecuadamente. (77)

El juegc es para el nifio de preescolar, una necesidad y
un derecho que es un factor decisive en la comprensién del
nifio. (78)

Actualmente en preescolar se utiliza el método de "Pro-
yectos" intentando a través de ¢&l, responder al principio de
globalizacidén del nifio. (79) Hay que recordar que el nifio ve
las cosas como un todo unificado y tiene una gran dificultad
para percibir sus partes.

Es importante hacer notar que en preescolar hasta el

(75) Opere citato p.22

(76) S.E.P. Programa de educacién preesccolar.Ferndn-
dez.Ed.México,D.F.1992.p.27

(77) Ibidem.p.11

(78) Ibidem.p.17

(79) Idem.
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tiempo destinado a las actividades va de acuerdo a los intere-
zes del nifio. Los proyectos se definen a partir de las expe-
riencias de los nifios. La organizacién de estos se consclida a
través de Jjuegos ¥ actividades Qque corresponde a los aspectos
afectivos, intelectuales, fisico ¥ sccial del nifio. (80)

“Trabajar con proyectos es planear juegos ¥ actividades
que corresponden a las necesidades e interes del desarro-—
1lo." (81)

La eleccién de los proyectos (temas a tratar o desarro-
llar en clases) esta a cargo en primer lugar de los propios ni-
fios y si ellos no se deciden o no tienen alguna duda o inguie-
tud, entonces es la educadora gquien definiréd gque tema se abor-
darda. (82)

En su primera etapa, el método de proyectos se basa en
actividades libres o sugeridas por los nifios para detectar sus
interesez y después de haberlo hecho y de haber manifestado sus
ingquietudes vienen como segunda parte la realizacién o desarro-
1lo del proyecto gue debe estar conformada por Jjuegos ¥ activi-
dades que conduzcan al proceso ensefianza-aprendizaje. (83)

La tercera etapa esta constituida por la autoevaluacidn:

l.os nifice comentardn sus experiencias, si participaron todos,

(80) Ibidem.p.13-14

(81) Ibidem.p.18

(82) S.E.P. Blogues de Juego
sarrollo de los 1
Grafomagna.Méxicco. u...‘QDﬁ p.41

(83) S.E.P. Blogues de Jgﬁzia
desarrollo de los provectos en £l
es Grafomagna.México, 1993.p. p 41 43

sravact
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etc. (84)

La organizacidn de cada proyecto debe de ser coherente
con el juego ya que; " propicia el proceso de descentracidn de
si mismo, para integrarse al grupc como un miembro activo po-—
niendo en Jjuego 35U iniciativa, libertad de expresidén y movi-
mientos encaminados al logro de la autonomia." (85)

Las actividades se organizan para d4ue favorezcan la coor-
dinacidn e interaccion entre los pequefios y todas ellas deben
ser con tendencias 1ladicas, porgue Sse consideran gque sl son de
esta manera, el nific se involucrard fisica ¥ emocionalmente V¥
debemos recordar que "splamente aprendemos aquello gue queremos
aprender, lo que nos interesa (...)-"(86)

2 3.1 Caracteristicas Principales del Programa de Educaciodn
Preescolar como Antecedente

a. E1 programa considera al Juego su elemento principal.
h. El1 programa de preescolar considera al Jjuego como elemento
principal e insustituible.

c. E1 programa se fundamenta en la experiencia del nifio.

d. Se da gran importancia al ejercicio de las artes (musica,
artes escénica, artes plasticas, literatura, artes visuales).
e. Los temas de trabajo no son impuestos, son los propios nifios
los que de acuerdo a sus necesidades e intereses los escogen.

f_  En cada blogue de trabajo va inmerso al juego como elemento

imprescindible.

(84) Ibidem.p.76
(85) Ibidem.p.32

(&) PEINADO ALTAELE, JOSE.Eﬁidglggia&Ed.Porrﬁa.Mé“
xico, 1984.p.125
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g. El1 programa S€ plantea en cuatro dimensiones (afectiva, s0-
cial, intelectual ¥ fisica) y en todas se considera al Jjuego
comoc elemento vital peroc sobre todo en la dimensibn intelectual
es importante destacar que 35e atiende al momento psicoldgico
del nifio que viene a Sser 1a funcién simbdlica.

h. La metodologia planteada (principios de globalizacidn) va
acorde con las caracteristicas que presenta el nifio en ese mo-
mento: sincretismo.

i. "La duracidn y ritmo de las actividades tienen que estar en
relacién directa con las necesidades de los nifios." (87)

2 A El1 Juego a través de los Programas de Primer Grado

Con la finalidad de saber hasta que punto nuestros pro-
gramas de estudio de primer grado de educacidén primaria, han
dado importancila a las actividades 1tdicas del escolar, he ana-
lizado varios programas. Este analisis se hard a partir de la
reforma educativa del afio 1972, hasta llegar al programa vigen—
te.

Tl libro para el maestro de primaria, sefiala que la
Secretaria de Educacidn Pblica, sostiene un Proceso continuo
de revisidén y evaluacion de la educacidén que se& da en México,
con el propdsito que los contenidos vy los métodos educativos
estén de acuerdo a los requerimientos del pais. De ésta manera,
tiene la oportunidad de actualizar los planes Yy programas, to-

mando en cuenta ''los avances del conocimientc y de la pedagogia

(87) S.E.P. Blg_gnﬁdﬁ_mgasxmmgdﬂingl
d_e_aaLleQd@lQagmxes_t_QagnaljﬁndinianiﬁQ&LTaller

de Crafomagna.México, 1993.p.36
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en particular” (88)
La principal reforma que &€ l1levd a cabo en el afio de
1972 consistid en integrar las diversas asignaturas en dreas de

estudio.

s

integracidn guedd asi- lengua nacional, se convirtio

f

L
en espafiol. Aritmética ¥ geometria, en matemdtica. Proteccidn
de la salud y el mejoramiento del vigor fisico, investigacién
del medio ¥ aprovechamiento de los recursos naturales en cien-
cias naturales.

Comprensidn ¥y mejoramiento de la vida social, en cilencias soO-
ciales. Actividades practicas, éen educacién fisica. Actividadss
creadoras, en educacién artistica ¥ tecnolbgica.

Especificamente eéen el programa de primer afio. hubo un
cambio sustancial, en cuanto el concepto de lengua y la metodo—
logia empleada para la ensefianza del espafiol.

Este programa sustenta gque ''para el ser humano hablar, es
una funcidén tan natural como caminar'. (89)

Esto significa que para due todos los nifios se acerduen a
la lengua, como un objeto digno de atencion, de cuidade V¥ de
estudio, es indispensable respetar "el lenguaje familiar y ca-
llejero" (...) (90). Aprovechar el gusto que siente por manipu-

lar el lenguaje y el de Jjugar con las palabras.

(88) S.E.P. Libro para el maestro. Primer grado.Ta-
lleres de la comisidn nacional de 1libros de texto gra-
tuito, México, 1984.p.9

(89) S.E.P. medglmag&tmme_lmmﬂgmdg_
Espaficl. Talleres de la Comisién Nacional de libro de
texto Gratuito, México, 1975.p.9

(90) Ibidem.p.36
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“Todos los nifios Jjuegan con el lenguaje de una manera O
de otra; les encanta manipular el lenguaje, hablar con la con—
sonante de la f (vefentefe afa jufugafar por vente a jugar), O
hablar con la g; (vegentege aga jugugagar), les gusta eso de
decir todo con una sola consonante. (91)

Este hecho nos demuestra Jue el nifio aprende a través del
juego, por .ser su actividad ludica, por ello este programa ha
integrado el proceso de Jjuego con el proceso de aprendizagje. Al
darle precisamente un caracter de Jjuego a los ejercicios de ma-
duracidén v a los temas Qque integran las nociones de linglisti-
ca, 'que tiene un valor en si mismo y una funcidn de enorme im-
portancia, la de divertirlos". (92)

La expresiéon anterior, manifiesta «que tanto los ejerci-
cios de maduracidn, aparte de brindarle la oportunidad de madu-
rar sus facultades fisicas vy mentales, le ayuda en aguellas que
le van a permitir obtener la habilidad de leer y escribir y que
1o hardn mas apto para todo tipo de aprendizaje. Como las no-
ciones de lingiiistica logran que el nifio adquiera conciencia de
lo que es el lenguaje en general vy de como funciona su lengua,
asi lo estaréan divirtiendo-

En septiembre de 1978, la Secretaria de Educacidn Publi-
ca realizé otra revisidén a los planes Yy programas de estudio.

Para ello se recogieron opiniones de maestros y pedagogos, lle-

(91) Ibidem.p.47
(92) S.E.P. Libro del maestro para el _primer grado.

Talleres de la Comisién Nacional de Libros de Texto Gra-
tuito, México, 1975.p.p.36-47
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zédndose al acuerdo de elaborar programas y libros integrados.

En esta integracidn tiene fundamentos tedricos, en la
teoria de la Gestalt, que nos dice: "El organismo no reacciona
con respuestas aisladas a un estimulo t1nico, sino que responde
de manera total a una configuracidn compleja de estimulos. Es-
tas configuraciones constituyen las partes de un todo organiza-
do". (93)

En la teoria evolutiva Jean Piaget y de otros pedagogos
de la escuela activa. "El de integracién es mas afin al sincre-
tismo difundido por Claparéde, Decroly'.

El sincretismo, "es la percepciodn global, es decir, que
prercibe las cosas como un todo indiferenciado sin ser capaz de
analizar sus componentes”

Por estas razones el programa es integrado y por ello su
proceso de aprendizaje consiste en presentar al alumno las co-
zas, los hechos, comoc se presentan en la realidad del nifio, co-
mo un todeo unificado.

"E]l nifio aprende mejor las cosas, cuando se le enseflan
relacionadas, entrelazadas, unas adquiridas con otras e intima-
mente ligadas para que de ésta forma, se graben en su inteli-
gencia, concretamente en la memoria, pero en una memoria de ti-
po operatorio, gue las adguisiciones penetren en su interior
como vivencias, como algo adquirido con la préctica principal,

porque en este el alumno tendra la oportunidad de realizar mo-

(93) S.E.P. Libro para el maestro.Primer grado.Talle-
res de la Comisidén Nacional de Libros de Texto Gratuito,
México, 1981.p.p.48-56
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vimientos corporales, manipulaciones y poner en practica todos
los sentidos, obteniendo de esta manera vivencias & través de
practica’.

El programa para la modernizacién educativa. comprimic el
Programa vigente de Educacién Primaria. y asi surgié el Progra-—
ma ajustado. en él aparecid la necesidad de revisar minuciosa-
mente los objetivos de cada &rea, asi como de simplificar su
interpretacion; se ha sustituido la redaccidn por objetivos,
para enunciar contenidos.

Este programa considera principalmente las caracteristi-
cas del nifio en las tres esferas de 1la personalidad: afectiva,
cognoscitiva y psicomotor.

En el &rea psicomotriz, el nifio reconoce las partes de su
cuerpo vy puede realizar diversos movimientos. Es capaz de ves—
tirse, se manifiesta ocupado en constante actividad. Prefiere
juegos con arena, agua y barro. Toma mayor conciencia de su ma-
no como herramienta. Despliega abundante actividad oral. Toca,
manipula y explora todos los materiales. (84)

En el area cognoscitiva, la percepcién y el pensamiento
son globales, sin llegar al andlisis. S6lo describe pero utili-
za mas el mondlogo. Es egocéntrico, intuitivo, en la clasifica-
cién puede anticipar el criterio a utilizar. Ordena los elemen-
tos y objetos, utiliza un método sistemdtice. Se interesa por

reconocer palabras en libros ¥y revistas que le son familia-

(94) S.E.P. Libro para el maestro.Primer grado.Talle-
res de la Comisién Nacional de Libros de Texto Gratuitos,
México,1981.p.48-56
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res. (959

In el Aarea sociocafectiva, tiene una gran necesidad de
afecto y carifio, aparecen algunas actitudes de agrado hacia el
orden. Les da vida a las cosas inanimadas. Sigue siendo egocén-
trico, qguiere ser continuamente elogiado. Es muy sensible a los
estados de animo de la gente gque lo rodea. Le gusta el
juego. (96)

Tas sugerencias metodolégicas que recomienda son las si-
guientes: la metodologia para la ensefianza-aprendizaje, debe
partir siempre de la realidad que viven los alumnos, con el fin
de que particilpe ‘creativamente en la elaboracién del conoci-
miento. (97)

La ensefianza del ritmo principiara con la imitacidén de
animales y otros ruidos de 1la naturale=za, considerando siempre
la presencia de 1a actividad creadora ¥ el juego. La expresion
corporal, iniciard también con el estudio del ritmo permitiendo
la expresidn de los sentimientos con gestos plasticos, el orde-
namiento y la sincronizacidn de acuerdo con los ritmos musica-
les.

La expresidén grafica eastard encaminada a permitir su de-
senvolvimiento, como en el desarrollo del estilo individual.

La pcesia coral, al favorecer la adquisicién de cualida-

des de la voz y de la mimica, el teatro de titeres da al niho

(95) S.E.P. Libro para el maestro.Primer grado.Talle-
res de la Comisidn Nacicnal de Libros de Texto Gratuitos,
México, 12881 .p.48-56

(96) Idem.

(97) Idem.
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la oportunidad de vencer su timidez, constituyendo valiosos an-—
tecedentes para las actividades del teatro vivo.(898)

A través del andlisis de estos programas, nos hemos dado
cuenta que éstos atienden a las necesidades e intereses del ni-
#io que son: la necesidad natural, el Juego ¥ la expresion.

El juego en estos programas ha desempeflado un papel basi-
co v esencial, desde el momento gque han integrado el proceso
del aprendizaje, con las actividades ladicas. Pretendiendo de
esta manera que las adguisiciones del nifio penetren en su inte-
rior como vivencias con la prdctica, considerando que todos los
tipos de relacidn incluyendo el conocimiento estan ligados a su
accién corporal.

Por eso el valor de la vivencia es algo fundamental en
esta concepcién del aprendizaje. Y estas vivencias solo las po-
drd lograr mediante el Jjuego.

Ademds el juego permite el desarrcllo y el enrigqguecimien-
to de la esfera socioafectiva, porque a través de él, podra ex-
presar sus emociones y sentimientos, la de sentirse importante
vy la de satisfacer la necesidad de comunicarse, asi comc de

avanzar en su proceso de integracidn.

(98) S.E.P. Libro para el maestro.Primer grado.Talle-res

de la Comisidén Nacional de Libro de Texto Gratuitos,
Mexico, 1981.p.p.48-5H6

&
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2 4.1 El1 Juego v el Actual Programa

Con el proposito de conocer el papel que desempefia el
suego en el plan v programa de estudios 1993, nos permitimos
hacer la siguiente exposicidn basandconos en dicho documento.

Este programa, Se 1levd a cabo en los grados de primero,
tercero vy quinto por ser leos gue incluyen nuevos contenidos en
temas fundamentales. El actual programa es el resultado de la
consulta nacional, que se realizd en el afio de 1989. Esta con-
sulta permitid identificar y precisar prioridades, dque son las
=ziguientes:

a. Renovacién de contenidos y métodos de ensefianza.

b. Fl mejoramiento de la formacidn del maestro.

c. Articular los niveles educativos basicos (preprimaria, pri-
maria y secundaria).

Esta reforma educativa tiene como propésito principal
fortalecer: la capacidad de la lectura y la escritura, el uso
de las matemdticas en la solucidn de problemas en la vida prac-
tica, enlazar los conocimientos cientificoa en la preservacion
de la salud y la proteccitén del medio ambiente; conocer amplia-
mente la historia y la geografia de nuestro pais.

Uno de los puntos centrales de este programa de estudio,
es estimular las habilidades que son necesarias para el apren-
dizaje permanente y procura que la adquisicidén del conocimien-
to, esté asociado con el ejercicio de habilidades intelectuales
v la reflexidn.

Sus rasgos centrales son la prioridad gque le asigna al
dominio de 1la lectura, la escritura v la expresiéon oral, la
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eliminacidén del enfoque formalista que enfatizaba el estudio
de nociones de linglistica Vy los principios de la gramatica
estructural.

Fn cuanto a la ensefianza de las matematicas pone el ma-
yor énfasis en el desarrollo del razonamiento matemdtico a
partir de situaciones préacticas.

Reserva espaclos para la educacion fisica ¥y artistica
como parte de la formacién integral de los alumnos.

En el primer grado, las actividades se apoyan e€n el
lenguaje esponténeo y los intereses y vivencias de los nifios.

Este interés es el Jjuego, por ello en el espafiol, tienen
un tratamiento de Jjuego las opciones didactica, llamadas
"situaciones comunicativas’.

- Juegos, con descripcién para adivinar de qué o quién se
trata.

- Juegos de simulaciodn de entrevistas.

- Participar en Jjuegos gque requieran dar y comprender érdenes.

- Expresién mediante mimica.

Se incluyen las actividades de tipo 1ladico, que deben
de estar presentes a lo largo de toda la primaria, tales como
las adivinanzas, los crucigramas, los juegos que implican el
uso del diccionario, etc.

En cuanto al aspecto de la Educacién Civica formacidn
de los valores, se requiere para ello un tratamiento viven-
cial, siendo espacios para lograrlo: el Juego, la relacién
entre compafieros, entre maestro-alumno y el grupo; el modo

para resolver los conflictos cotidianos, la importancia gue
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se le da a los alumnos, €8s decir, a Bsu participacidén en la

En la FEducacién Artistica, en el aspecto de la danza ¥y
expresion corporal, se considera la préctica del Juego infan-
+il. En la apreciacidon ¥y expresién teatrales, =€ hace uso del
juego teatral: representacidén de objetos, seres ¥V fendmenos
del entorno y de situacicnes cotidianas.

La asignatura de Educacidn Fisica, fortalece la inte-
gracién del individuo a través de la practica de Juegos V¥V de
deportes escolares. Sus puntos de partida son: la posibilidad
de accién motriz y los intereses hacia el Jjuego mediante el
aprovechamiento de éstos, se lograrad el éxito de la educaciodn
fisica. Uno de los propositos fundamentales de ésta asignatura
es promover la participacion del nifio en juegos ¥ deportes tan-
to moderncs COmoO tradicionales.

En el campo del desarrollo perceptivo-motriz, en el punto
" sontraccién y relajacidn de diferentes partes del cuerpoe',
se utiliza el Jjuego "El robot": tensar y aflojar partes del
cuerpo.

Fn el campo de desarrocllo de las capacidades fisicas,

se emplean Juegos dirigidos como "Dofia Blanca', la rueda de
“San Miguel", en el aspecto de la manifestacién de 1la fuerza
general.

En el aspecto de velocidad vy reaccidén se emplean los
Jjuegos: "Policias y ladrones'", "Mar ¥y tierra', "Relevos",
"Lanzaderas' .

En el aspecto de la manifestacién de resistencia en



acciones continuas (caminar, trotar, correr sin detenerse) se
utilizan los Jjuegos: “La rofia", "Los encantados", sin bases.
Otro aspecto es el de flexibilidad en movimientos am-—
plios que involucren articulaciones ¥ masculos de todo el
cuerpo; juego: imitar movimientos de animales.
La educacién fisica ¥ artistica, no deben ser s0lo una
practica escolar, sino también un estimulo para enriguecer el

juego de los nifios ¥ el uso del tiempo libre.
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CONCLUSIONES

Al iniciar la presente tésis tenia 1la idea de que el
juego ayudaba a integrar al nifio, pero no imaginaba todo el
caudal de beneficios gue lleva en 5i mismo el Jjuego.

He concluido de la siguiente manera:
1.- El pequefio de primer afio se encuentra al final del periodo
preoperatoric ¥y principios del periodo de las operaciones
concretas. En esta etapa el pensamiento del nifio es sincréti-
co, (descubrimiento del doctor Decroly), es decir, percibe
las cosas de una manera completa vy total; como consecuencia
de esto, el nifio presenta un alto grado de egocentrismo Yy
precisamente por eso €z MUy importante en esta etapa, ayudar
en el proceso de integraciodn, pues al hacerlo 1lo estamos en-
caminando para que se adapte a una sociedad en la cual estara
inmerso. Al integrarlo lo estamos preparando para gque sepa
responder ante cualguier situacidn que se le presente en la
vida diaria y <que mejor manera de hacerlo que mediante el
juego Qque e3 una necesidad natural y motivacional desde el
punto de vista psicoldgico.
2 - La etapa que antecede al nifio de primer afio de educacidn
primaria (preescolar), es comtn ver a los nifios Jugando Jjun-
tos, pero aun Jjuegan para sus propios intereses y les es di-
ficil aceptar que el mundo ya no gira alrededor suyo y dque
existen otros pequefios con las mismas caracteristicas de él.
5.- Esz importante que al recibir al nifio en la escuela prima-
ria, lo hagamos tomando en cuenta gque llegd todo un ser com-—

pletc v no solamente wuna mente a la cual hay que llenar de
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conocimientos.

4 - Existen varios tipos de Jjuegos como anteriormente ce men-
ciocnaron de acuerdo a las edades de los pequefios, como por e-
jemplo: Jjugar al caballito, a lecs carritos, © a las mufiecas.,
etc., y todos ellos con resultados excelentes, ya que tocda
clase de Juego integra al nifio a la comunidad escolar, pues
atin el juego individual le ayudard a la participacidn grupal.
5 - E1 juego grupal como: el lobo y los corderos, la gallini-
ta ciega, Jjuegos de ritmo, tiempo vy espacio, etc., conlleva
los mejore=s agentes integradores, pues en &1 establecen rela-
ciones interpersonales con otros nifios y aprenderd que exis-
ten formas de pensar y de actuar. El Jjuego grupal lleva en 51
mismo otro proceso importante de comentar Yy €8 que en él apa-
recen las primeras reglas ¥y el nifio poco a roco aprendera a
respetarlas, aceptarlas ¥y entenderd gque 1o mismo sucede den-
tro de la sociedad en la cual se desenvuelve.

§.- El juego no solamente es un medio de participacidn, tam-
hién es portador de innumerables beneficios para la persona-
1idad del ser humano, incluso, mediante &1, se forman los an-
tecedentes necesarios para llevar a cabo exitosamente el pro-
ceso de la lécto-escritura. Ademds de los anterior, el Juego
le permite al nifio desarrollar habilidades y aptitudes nece-
sarias para sSu Sano desenvolvimiento en la comunidad. Esto
viene a ser desde las habilidades fisicas hasta las afecti-
vas. Por ejemplo: un nifio que casi no juega, desarrolla muy
poco su motricidad fina y gruesa, susS compafieros no lo que-
rran cuando participen en un Juego grupal que reguiere de
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ciertas habilidades fisicas (futbol, beisbol, etc) alegando y
con razén, que los haré perder. De esta manera, la falta de
capacidad fisica en el transcurrir del tiempo, ocaclionaré
un problema afectivo, pues el nifio se sentiréd rechazado y se
convertira en un ser apatico, hurafio y frecuentemente peleo-
nero, que incluso puede bajar en sus calificaciones convir-
tiéndose ésto, en un problema emotivo.

7 - Ademds de integrar al nifio, el Jjuego también lo prepara
para que reciba abiertamente todo el caudal de conocimientos
gue nos hemos propuesto como portadores de la educaciodn.

8 — Pero lo admirable del juego es que, ademds de integrarlo y
brindarle los antecedentes para la lecto-escritura, también
interviene de manera definitiva en todozs y cada uno de los
aspectos de la personalidad del individuo: sociales, psicomo-
trices y afectivos.

9.~ Con tode lo que hace el Jjuego por el nifio en su persona-
lidad, nos podemos dar cuenta que lo madura emocional y fisi-
camente, esta maduracidén es basica en el proceso enseflanza-
aprendizaje, ¥ lo comprobamos sSiempre que tenemos un primer
grado y gueremos gue un nifio aprenda a leer y escribir.

10.- El peguefio madura emocionalmente mediante el Jjuego, sal-
tando esto a la wvista en pequeﬁés timidos, apoyados en M.
Klein gue expresa claramente todo lo que prodemos conocer de
la personalidad del nifio: "Por medio del juego el nifio expresza
de manera simbélica sus fantasmas, sus deseos, las experiencias
gue vive", gue si los observamos detenidamente, sacaremos como
conclusidén que son nifios apartados de los demds, gue Juegan
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poco y apenas conviven con sus compafieros. A estos nifios el
juego grupal les brindard orportunidades inapreciables de inte-
gracioén, ademds de madurar y crecer fisicamente.

11.- Que el maestro inserte Juegos en sus actividades escola-
res seria una excelente manera de ensefiar, pues a la vez gque
atiende a los intereses del nifio, logra aprendizajes mas fir-
mes y duraderos gque le servirdn al pequefio en nuevas situa-
ciones que se le presenten. Ya que através del Juego el nifio
interioriza y hace consclente los "roles" existentes, 4que le
permiten comprender, para qué, con quién y coémo actuar so-
cialmente. Como podemos Vver, el juego es una fuente inagota-
ble de aportaclones benéficas para el ser humano, que no de-
bemos pasar por altc los que estamos al servicio de la educa-
cidén y de los nifios.

.o antes citado es el resultado del analisis de las di-
versas corrientes pedagbgicas investigadas. Adaptandolas al
medio de la comunidad donde presto mis servicics, las limita-
ciones son muchas, pues no contamos con investigadores mexi-
canos que hallan plasmado un modelo a seguir.

Todas las corrientes estdn basadas en investigaciones
con nifios extranjeros, con diferentes costumbres y diferentes
medios socio-econdémicos.

Antesz de iniciar mis actividades, del curso escolar
elaboro un registro donde anotaré las respuestas de un cues-
tionario aplicado en forma casual a los nifios. Esto me dara
un perfil aproximado del comportamiento del alumno después de
observar como se desenvuelven, cuales son 8us reaccilones ante
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determinado estimulo, aplico un segundo cuestionaric, a mitad
de curso escolar, continuo con las observaciones para corre-
gir en forma gradual la conducta del nifio. Ver anexo (6)

Trato de que mi labor profesional sea lo mas eficiente y
apegada a la realidad, porgque urge la excelencia en materia
educativa, ya que la crisis actual lo amerita vy exige el es-
fuerzo de cada uno de los mexicanos para que nuestros nifios
lleguen a ser elementeos productivos altamente calificados con
ideas e iniciativa propia.

El paso por la UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL, ha des-
pertado en mi el interés por realizar mi trabajo con mas téc-
nica utilizando métodos apropiados, eliminando 1la rutina,
planeando mis actividades para optimizar resultados.

Desafortunadamente las limitaciones propias y las ex-
ternas se han conjugado dejando. insatisfacciones én el re-
sultado de mi labor profesional.

Esto me obliga a redoblar esfuerzos, a prepararme méas
con la finica finalidad de llegar a ser realmente una profe-

sional de la educacion.
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APENDICE

I. Programa motor:

Conviene realizar estos ejercicios éen educacién fisica, musi-
cal o en los periodos destinados exclusivamente al Jjuego.

1.—- Coordinacion motora gruesa.

Las actividades musculares gruesas contribuyen al desa-
rrollo corporal necesario para fijar después aprendizajes mas
finos como el de la lectura V¥ escritura. Estos eJjercicio se
pueden acompafiar con misica, palmadas o golpes ritmicos.

a. Los nifios se acuestan sobre la barriga, se estiran con los
bracitos hacia adelante y se arrastran sin levantar las pler-

nas como si fueran "lombrices’.

bH. Los nifiosz caminan Ccomo animales, "como sapo’, ‘'como un
canguro", 6 "como conejo”, etc.
c. "Paseo a caballo": extienden los bracitos como si quisie-

ran agarrar las riendas de un caballo, luego trotan.

d. Juegos tradicionales como: "el patio de mi casa","naranja
dulce", "la vibora de la mar", etc.

2  Actividades corporales simétricas:

a. Los nifios se acuestan en el suelo con los brazos Junto al
cuerpo. Al darles una orden, emplezan & deslizar sus brazos
hacia arriba, tocando el suelc todo el tiempo. Cuando las ma-
nos van a tocarse encima de la cabeza, se da una sefial y los
nifios dan una palmada.

b. Se pueden utilizar rimas y canciones muy conocidas por los

nifios y maestros como:
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la una, como tuna
las dos me da la tos,
las tres veo a Andrés,

las cuatro, voy al teatro,

o o > P

las cinco, brinco y brinco....

II. Integracidn Sensoriomotora. Ver anexo (3)

1. Equilibrio

a. Se puede Jjugar el Jjuego de "gallo-gallina'.

b. Se paran en un pie y cuentan hasta diez.

c. Se paran Yy extienden sus brazos, inclindndose hacia uno y
otro lado, contandc hasta ocho.

2_ Organizacién de los movimientos corporales.

a. "Salto de obstaculos". Los objetos que s€ utilizan se van
dejando tirados en diferentes partes del suelo y al mismo
tiempo se van nombrando. “fylanito, camina alrededor de la
rueda; ahora salta la reata, ahora parate en las dos cajas de
cartdn, etc”

b. "El espejo". Los nifios imitan las diferentes acciones del
profesor o de otro nifio.

c. "Juego de la reata” o de "la cuerda'". Este Juego para su
realizacién requiere una buena coordinacién motora gruesa,
buen equilibrio y buena organizacidn de los movimientos cor-
porales en el espacio.

d. Acostados, con los pies Juntos vy las manos pegadas al
cuerpo, los nifios van deslizando hacia afuera el brazo vy la
pierna del mismo lado; luego los del otro lado; finalmente el
brazo derecho con la pierna izgquierda y viceversa.
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e. "Quién come mas reata'’’ se forman parejas ¥ cada una va &
tener una reata. Cada nifio tiene un extremo de la reata vy Jala
de él1, alternando las manos. El que logra cubrir mds trecho de
la reata (come mas, €3 el que gana).

3_- Integracion y proyeccién de la imagen corporal.

a. Dibujar la figura humana. Cada nifio se dibuja en una hoja
grande de papel, tal como &1 cree que es (conviene poner nom-
bre y fecha a estos dibujos y conservarlos).

b. Identificaciodn verbal de las partes del cuerpo: €l maestro
se va tocando diferentes partes del cuerpo y las va nombran-
do, Los nifios hacen exactamente los mismo. Luego el maestro
toca una parte del cuerpo ¥y un nific. Poco a poco se van in-
cluyendo mds parte (cejas, pestafias, etc.)

c. "Las estatuas de marfil" o "engarroteseme ahi" v 1los nifos
tienen que quedarse inméviles. Los nifio que eastan afuera del
juego describen verbalmente la postura en que han quedado al-
gunos de sus compafieros, O simplemente se pone masica vy cuando
=e deje de oir el nifio se gquedara paralizado o sin moverse.
También se puede hacer pidiéndoles los movimientos como kara-
tecas.

4_— Actividades practicas de la vida diaria.-

a. Con globos. Los nifios botan los globos como a1 fueran pe-
lotas.

b. Botar una pelota ¥ recogerla.

c. Doblar papel. Hacer pequefias figuras con papiroflexia.

4. Ensartar: Ensartar toda clase de cosas, primero deberad ha-
cerlo con objetos grandes y PpoCO apoco lo hard con obJdetos
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peguefios como sopas en un hilo. El nifioc puede hacer collares,
pulceras, etc.

5.~ Disecriminacion tactil.

a. Al nific se le tapan los ojos y debera identificar: figuras
peométricas o frutas y ademas describirlas.

L. Lo mismo se puede hacer con objetos humedos Yy secos; ras-
posos y lisos; grandes ¥ pequefios.

III. Habilidades perceptivo motoras

1. Discriminacién auditiva

4. Hacer diferentes ruidos Qque hacen los seres humanos. Tocer
estornudar, reir, etc.

b. Que el nifio haga los sonidos de la naturaleza como la 1ilu-
via, los truenos; el viento, etc.

c. Imitar los ruidos de la calle: Motores, vendedores, sire-
nas, el silbato del cartero, etc.

d. Imitar el sonido de los diferentes instrumentos musicales.
2  Asociaciones auditivo oral y auditivo motora.

a. Se canta una cancidén en la cual cada uno diga una parte y
realice los movimientos.

3. Secuencia auditiva.

5. S los nifios ya saben los dias de la semana, o los meses
del afio, se les puede preguntar:

~ ¢ Qué dia sigue del martes ?

- ; Qué mes estd antes, del mes de septiembre 7

b. Los nifios =e pueden poner de espaldas vy el maestro hace
sonar varios objetos, después ellos deben recordar cudl fué

primero, cudl después, etc.
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c. En las =zonas urbanas se puede preguntar a los nifios los
nomeros de teléfonos que recuerden. (si lo tienen)

A. Discriminacidn visual

a. Se pueden utilizar los rompecabezas due tanto llaman la a-
tencidn de los nifios.

5. Secuencia visual:

a. Se les pide a los nifios gque observen una ladmina, sin mover
la cabeza y el maestro se pasea de un lado a otro del salén, ¥
habrad nifios que tengan que mover 5U cabecita, © cuya mirada
caltard de un lado para otro.

6. Discriminacion figura—fondo

s. Para ejercitar esta habilidad es muy Gtil tomar diversas
ldminas y dedar Qque los nifios encuentren detallitos al pare-
cer insignificantes.

b. Observar y tratar de reconocer gente en una fotografia fa-
miliar.

7 Memoria visual;

a. Conviene poner a la vista de todos determinada cantidad de
objetos (pocos, la cantidad aumentard con la edad) vy después
sin que se den cuenta se guita uno y Se€ le pregunta gque objetc
se perdid.

. El maestro dibuja en el pizarrdn una aerie de figuras como
por ejemplo un circulo, un cuadradc, un tridngulo, etc. des-—
pués el maestro borra el pizarrdén ¥y pide a sus alumnos que
mencione las figura borradas, o también se les muestra 1lami-
nas con figuras, haciendo lo mismo.

8. Coordinacidon o0Jo—mano
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a. Hacer '"caminitos'
b. Hacer dibujos.

9. Memoria visomotora.

a. Se le muestran al nifio algunos dibujos y sé ocultan y el
nifio tratard de dibujarlos de memoria.

b. Dibujar en forma imaginaria con su dedo indice alguna fi-
gura vista en el pizarrodn.

10. Integracidn visomotora.

a. "Hadas y duendes". Se forman dos bandos, el de las "hadas” y
el de los "duendes'", que se colocan dentro de metas en los
extremos del patio. Cada bando da la espalda a su contrario.

A una sefial del maestro los dos bandos em empiezan a cami-
nar lentamente hacia atrds. A la voz de llegaron los duendes,
las hadas tratan de regresar a sus metas sin ser tocadas,

mientras los duendes las persiguen.
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