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PROLOGO

Al juega como factor reforzador en la escuela prima-
ria, se le ha dado una minima impertancia para realizar de -
una maners placenmtera el proeeso énseﬁanza—aprendi.zaj@e:. Sin
embargo siempre ha existida en toda la historia del hembre.

Elegl este tema por el interés que existe en mf en -
cuanto al empleo adecuade ¥y oportuno de juegos, en el trata-—
miento de les objetivos educacionales de las diversas dreas
prograpdticas en los seis gradog de la escuela primsria, eon
vistas a la obteneidn de un mejor aprovechamiento académico.

Otro motivo de estbe trabajo es praporcionar e todas:
a.qmell;ozss_ que: se preccupan por la educacidn de la nifiez, un -
incentivo para que se inberesenm en el empleo del juege al —
realizar sus actividades en el procesa edueativa.

Este trabajo lo he diseflado: con los siguientes conte:
nidosz:

1. EL jil;.ega:v en la escuela primaria.

2. Ia utilidad dell juego en las diwersas dreas de la

educacidn primaria. ' _

3. Beneficies y apertaciones del juego en la escuela

primaria,

4, Presentacidn de algunos juegos.

5. Conclusiones.

Bspero que esta investigacidn constituya un instru--
mento Util dentre del trabajo educativo tanto para el maes—-—
tro que tenga la oportunidad de lieexrlo como para cualquier -
persana interesada em el comportamiento del nifia en su evo--—

lucidn eduecativa.

MANUEL JESUS PUCH MAAS
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INTRODUCCION

Una de Ias actividades que el ser humano realiza con
primacfa es: la 1ddicra,

Un nifio, es un nifio precisamente porque juega y ese
juego liberador de energfiass, conformador de su psicomotrici-
dad y realizado de maners placentera, constituye un antece--
dente del hombre feliz realizado libremente, puesto que a -~
través de €1 se ha preparado para Ia vida y el trabajo.

Ia importancia del juego en la escuelas primaris es —
indiscutiblle en funcién de que el aprendizaje es la vivencia
de experiencias placenteras.

Por otro lado,el juego es la ccupacién fundamental -
del nifio, pues la mayor parte de su tiempo lo pasa jugando y
como se menciona anteriormente, ez la descarga agradable de
un exceso de: energfas. i

Puede ser emplieado para facilitar mds el proceso en-
sefianza-aprendizaje, si nosotros las;maestros‘noé preocupa--—
mos: por buscar para cada objetivo una actividad lddicra que
héga que el nifio reciba sin dificultad el conocimiento.

Con esta finalidad esta investigacién, contiene la -
mecdnica: de élgunos'juegoé que son aplicables en les distin—
tos grados de la escuela grimaria.

Es mi deseo que proporcione algin beneficio a toda -
persona interesada en la actividad formadora de los nifias.

ILa primera parte de esta investigacidn versard:

Sobre la importancia que el juego posee y sus valo-—

res formativos en el desarrollo de la personalidad; seguida—
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mente, se asentard la utilidad del juego en las diversas --
dreas que conforman los programas de educacién primaria, por
la participacidén del alumno en juegos pasivos y actives, Yy,
por el lugar domde se: realizan, en ‘;j.uegas‘ dentro del saldn y
fuera de &,

También: ﬁabla;ré gobre los heneficics y aportaciones
que el juego nos proporciona en la ensefianza primaria, Se —
hard la presentacidn de algunos juegos que podrfan ser utili
zados en los diferentes gredos, asf como también de Ia meed-
nica de los mismos, que espero sirwan camo _sugerencia para —

la actividad dieria: del. maestrmo em el campa educetivo.



CAPITULO I

EL JUEGO EN LA ESCUELA PRIMARIA
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EL JUEGO EN L& ESCUELA PRIMARIA

&. Concepto dell juege

Definicidng— Juego (del latin ioccus) aceidn y efecto
de jugar y que a la vez, significa ejercicio recreativo some
tido a reglas y en el cual.se.gana_a;se:pierdeygl)'pero sin
fines utilitarias.

El. primer punto que conwviene: destacar es que la idea
de juego. se opone a la de serio, inclusce cuando se juega con
mucha. formalidad, el juego no es serio. Si se vuelwve serio —
deja de sen juego, entendiendo por serio todo la que se mani
fiesta en forma real.

Sin embargo, generalizando el concepto. puede decirse,
entre otras acepciones, que juego es toda actividad corporal
del indiwviduo. Asl cobran wigencia: el juego de azar, que es
aquel cuyo resultado no depende de la habilidad del Jjugader,
sino. dell acase a la suerte; juego de manos, que es la accidn
de: darse palmadas unas personas a otras per diversidn, afec-
to o escamotea y atras suertes gque hacen los prestidigitado-—
res, o también hurto: disimulade; juege de nifios, modo de pro
ceder con informalidad a la realizacidn de una cosa que Tre—-
sulta muy fdcil; juegos florales, concurso poético; juego de
malabares, ejercicio de lanzar objetos al aire y recagerlos;
jueges: olfmpicos, los que se realizan desde la antigliedad —-
caq§ cuatro afios y que se iniciaran en Olimpia, Grecia en el
afio de: 776 a.J.C. segin la tradicidn en honor del Dios Zeus.
En la actualidad se realizan en todos lo? paises del mundo -
(2

que: 1o soliciten y puedan castearlos; juegos pitices, --

(1) Selecciones del Reader?'s Digest, Diccionario enciclo-
pédico, tomo VI, p. 2050.
(2) Idem.




-5 -

los que se celebraban en Delfos en la antigua Grecia en ho--
nor de Apolo, en los que se imclufan coneursos atléticos, -
carreras de caballos y certdmenes musicales, se celebraban -
al principio, cada ccho afiecs. y después cada cuatro.

Asf pues, si como juego entendemos cualquier manifes
tacidn ldibre de energfa fisica o psfiquica utilizada sin fi--
nes utilitarios, bien podemos afiadir que en el campo de la —
educacidn: fisica es la actividad corporal mfs natural del -~
nifio. ,

El juego fisico es mamifestacidn de impulsos vitales
de: expresidn inmediata y sencilla y es algo que el nifio eje-
cuta con gusta y espontaneidad, porque proporcions recreoc, —
alternancia de trabajo y repose y siempre deberd estar acorde
con s edad, su. constitueidn fisica y sus propios intereses.

ElL juego es el grade mis elevado del: desarrollo del
nifio porque para €1, el juego no es una cosa sin impartancia
o frivola, sino algo de profunda significacidn,

EL ;Luega constituye el pilar donde descansa el caonte
nido prineipal de la wvida del: nifio; que: se manifiesta en. to~—
das Tas fases de su ewolucidn como tal v en Ia posteridad -
coamo adulto,

Es una actividad l¥dicra y libre que realiza el nifie
v que a través de &1 logra: desarrollar su destreza fisica,-
adquirir coordinacidn y fortaleza muscular, agilizar sus sen
tidos mejorando la rapidez y viveza de su abservacidn, asi -
como. de su retencidn mental de cuanto se le presenta., Nifio -
que. no. juega no ge desarrolla bien en todo. el sentido de 1la
expresidén, -

También es importante anotar que el juego es una ac-
tividad fundamental que se apoya en la necesidad que tiene -

el nifio de moverse, en sus intereses y estados de dnimo que
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se manifiesta de una manera espontdnea buscznde en é1 satis-
facciones internas que lio hacen consciente del placer gque —-—
siente al realizarlos; lo que permitird el desarrcllo de ac-
titudes mentales infantilies que dard lugar a un impulso de -
creatividad, de gran walaor educativo en la integracidn de la

personalidad del 'educando.

B.. Teorfas del. juego

Existen muchas: tearias sobre el juego, pero las que

m{s destacan son las siguientes :’(1)'

1., Teoria de Spencer: econocida como energla supérflua —

que dice que el juego es Ia descarga agradable y sin
finalidad de un excesa de energias.

2. Teorfia de Iazarus y Steinthal, adoptaran un punto de
vista contraric a Spencer, definen el juege cemo des
canso: basgndose en que con: la recreacidn, es paosible
equilibrar la fatiga nervicsa de una parte del siste
ma. que trabajé, por otras que han permanecido en —-
descanso.

3. Teorfia de K. Croos, notable por sus exp_e:lr'iencia‘s 80~
bre: el juego comparado entre el nific y los animales
jévenes sostiene que el juego es un ejercicio de pre
paraecidn para la wvida y cada especie desarrolla me—-
diante &1, aligunas virtudes especificas.

4, BRafael Chdvwez en su manual de juegos anota a éste ca
mo la actividad lddicra que contribuye a preparar pa

ra hacer y gser en la vida conforme a un ideal.

(1) Juan Manuel Cruz Lirdn, Diddctica sobre actividades
creadoras y prdcticas, Ed. Oasis, S.A. Méx., p. 58




2.

s,
. Teorila de Buytendjk: jugar es siempre jugar con —
"algo que, & su vez, juega con el jugador. El nifio

e

- T -

Teorfa de (Claparede: el juego persigue fines fic—
ticios. El mundo del juego se podrfa llamar el —
paraiso del "como si". EL juego traducirfa el mun
do irreal de las vivencias transformadas, por -
ejempllo un bastén en caballo, una: silla en trin--
chera, Segiin esto durante el jfiego las. cosas de——
Jjan de ser como son y pasan a ser "como si"., As{
el nifie cuando juega dice: Ahora: figura que t& ~—

eres: el médico. Ahora. flgura que... todo es "como

1)

juega: en su inocencia y en su libertad sin fimali
dad_alguna, empujado pox impulsos interieres que
buscan desazhogarse, el nifio no busca ganancia ' ni
vanagloria, simplemente Juega sin intencién algu-
nay, (2)
Twﬁ&hﬂﬁnmmhuomlﬁmfmhmmd,—
"Hombre que juega™ (homo ludens), de unm alcance: ~
mucho mfs: amplio que el juego infantil. El artis~
ta que realiza su obra juega; el hombre que se —
divierte juega; todos tenemos momentos lddicros o
capitulos enteros de nuestra vida tefiidos de alie-
gria. y bienestar, todo esto es lddicro, Para Hui-
zinga: la. componente ldidicra lleva mensajes espiri
tuales, alegres, divertidos,que tifien nuestra con
ducta de un color optimista y le da encanto para

(3)

seguir viviendo,

(1) ORIOL i Anguers, El pan nuestro de... p. 92
(2) (3) 1bid. P. 93.
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Todas estas teorfas coinciden en atirmar que el jue-
go es una actiwvidad ludicra de provecho en el futuro y de —--
descanso en el organismo del individuo.

No debemos confundir el juego can el trabajo; el jue
go no reditda beneficio econdmico como en el caso del traba-
jo, pues el que trabaja lo hace con el cbjeto de cbtener una
utilidad del esfuerzo realizado; por ejemplo el que cobra -
por jmgar béisbol, fitbol o bdsquetbol, de hecho transforma
en. trabajo lo gue debla ser um juego, es decir, profesionali
za el Jjuego.

Por lo anterior gquizd no sea tan avemturado afirmar,
que toda actividad a realizar en la escuela primaria debe ——
ser un juego, ya& que en ninguna actividad que el nifioc ejecu~
ta para su educacidn lo hace con un fin que le proporcione —
dinero, quizd pueda ser esto, pero a largo plazo. Asl por —-
ejemplo cuando el nific realiza un trabajo manual, para 1 -~
esa actividad gufada por el maestro serd un juego, por la -
diversidad del material. que manipula en la canfeceidn de su
trabajo, y, la Uniea ukilidad que cbtendrd serd la de que —
con 61 seguird jugando ¢ le servird como elemento decoratiwo
en: su hogar.

De esta manera podrfamos concluir afirmando que el —
juego es una actividad a ejercicio. que se realiza come diﬁqg
sién y entretenimiento sin ningfn fin utilitario, uma activi
dad expulsora y agradable de la abundancia de energia y que
esa actividad nos ayuda a prepararnos en la vida conforme a
nuest ras agpiraciones.

Asl mismo podrfamos afirmar que el juego es una for-
ma umiversal para regular la. mdquina humana, y esto es tan -
importante para el hombre de negoclos commo para el académico

o investigador; el juego es una de las formas mfs espectacu~
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lares que tiene el hombre para regular su conducta.

También ge considera al juego como un importante fend
meno social, pues mientras jugamas conocemos a nuestros seme—-
jantes. y nos familiarizamos con sus debilidades, peculiarida-
des y con sus rasgos caracteristicos.

Por Wltimo es impoxrtante amotar que el juego del nifio
es voluntario._ Esa wvoluntad del nifio en jugar como quiere y -
cuando Lo desee, va perdiendo autonomfa conforme va creciendo;
esto quiere decir que conforme se desarrolla se va interesan-
do. en fines utilitarios. EL juego infantil va modificdndeose —
por el juego dirigido, predeportiwo y finalmente par el depalx
te.

Es en este proceso donde el maestro deberd dirigir el
juego dando drdenes en forma disimulada o en easo eontrario -
perderd su cardcter de juege infantil espontdneo y libre para
tornarse en algo "grave" o "tenso" con lo que dejard de ger -

juego.
C. Antecedentes histdricos

El juego es mfs antiguo que la. cultura, asi empieza -
el ensayo "Homo. ludens” de John Huizinga; en él1 demuestra que
el juego estd en la base de todo lo que se produce en el mun-
do. Por su parte Roger Caillais, en,su.Lihrh, "Tos juegos y -
los Hombres", manifiesta: si verdaderamente el juego es una -
actividad primordial de eivilizacidn no. puede ser que sus sig
nificaciones secundarias no sean instructivas.

Henry. D. Edgren y Joseph J. Gruber, en su libro "Jue-
gos: escolares" dice: "Los juegos han sido una parte de teda -
cultura conacida en la historis del hombre y reflejan les ——-
ideales y valores de su cultura. ILos juegos han representado

y pueden y deben representar una parte vital en el crecimien-
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to y desarrollo de los nifiog".

En otro apartado escriben "vivir es aprender y cre——
cer es aprender",

BEstos autores piensan gue los juegos pueden proporecio
nar los medios para llevar a efecto muchas de las tareas im-
portantes para el nifio, desde el primer afio hasta el dltimo —
de secundaria,

El juego. tuwo sus orlgenes desde la aparicidn de la -
Humanidad y con toda seguridad se podrfa decir que la ciwili-
zacién no ha agregado ningunz caracteristica esencial que -—-
desvie la significacidn de juego.

Los psicdlogas, pedagogos y fisidloges, a través de —
todos logs tiempos se han dedicado a experimentar, observar ¥y
tratar el juego de los animales y los nifios pugnando por de—-—
terminar la naturaleza y la significacidn de esa accidn, para
asignarle su lugar dentro de las actividades que desarrollan
en su vida.

Algunasfedueadares de Franecia y de Alemania de fines
del siglo XVIII y principios del XIX, observaron que los ni-—
fiog son seres actiwos que alcanzan su miximo de felicidad -—-
cuando se les permite moverse libremente, esos educadores —-
crefan que los nifies necesitan movimiento y pensaban que si -
se coartaba esa necesidad, demostrarfan menos capacidad de —-—
aprendizaje.

El maestro que haya observado el comportamiento de ——
los nifios en la eseuela, seguramente habrd coneluido en que —
particularmente los mds pequefios gustan del juego, asl como -
también que muchos maestros no practican esta actividad en el
praceso ensefianza-aprendizaje, pensando que con esa actitud -
el nifioc se mantiene quieto, sin movimiento y econsideran que -

de esa manera sus nifios serdn capaces de asimilar lo ensefiado.
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Los datos de algunos investigadores indican que la -
inmovilidad no garantiza un dptimo aprendizaje intelectual.

A fines de 1960, algunos psicdlogos norueges experi-
mentaron que si se confinaba durante un perfiodo prolongado a
nifics acostumbrados a la aetividad, progresivamente respon——
dfan menos a pruebas.de.inteligencia—

Los pedagogas han llegado a la determinacidn por sus
observaciones, de que existen varics tipos de aprendizaje -
infantil, Algunos educandos aprenden mejor tomando de una ma
nera. pasiva. 1lc que sus profesores les ofrecen; mientras que
otros dan su mdximo rendimiento si pueden estar fisicamente
activos mientras aprenden.

Por lo descrito anteriormente podemos conecluir di---
ciendo que con el juego bien intencionado hasta el nifioc mnds
pasivo se verd involucrado en el proceso ensefilanza-aprendiza
Je y el nivel de lo que aprenda serd dptimo.

Existe una elara relacidn entre los juegos de los -
nifios y la inteligencia, y queda demostrado poxr el uso de —-
Juegos en las escuelas primarias y secundarias.

Por ejemplo, un erudito en la materia ha manifestade
Ultimamente que los nifios norteamericanos combinan cada vez
mds en sus juegos la inteligencia y la estrategia.

Los nifios de todas las civilizaciones por lo general
incorporan en sus juegos actividades que les serdn de utili-
dad cuando sean adulitos. -

Existen otros que par su condieidn social se dedican
a juegos bruscos y otres a juegos menos vigorosos.

Un estudio que se: 1levé a efecto en Noruega reciente
mente, descubrid que en la primera infancia los nifios mds -

capacitados fisicamente eran los peores estudiantes, mien——-

tras que los nifios con menos condiciones fisicas aprendfan a
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leer antes que los primeros y pasaban mfs tiempo entre sus 1i
bros durante los primeros afios de la escuela primaria.

Otro descubrimiento de este estudio fue el de que en
los fltimos afios de infancia, los nifios con dptimas condicio
nes fisicas resultaban les mejores estudiantes. Ios investi-
gadores sostuvieron la hipbtesis de que conforme los juegos
se. volvian mis. complejos al t&rmino de la infancia, por adop
tar ciertas estrategias y normas mfs diffeiles, los nifios —
nfs inteligentes eran quienes los jugaban.

Los datos recabados en este estudio sugieren que se
puede crear una divisidn en los nifios que juegan y se capaci
tan ffsicamente y aguellos que se retiran de toda actiwvidad
lddica y ejercitan su inteligencia de una manera pasiva. Los
- Problemas de este orden, aunque necesitan que se les investi
gue mfs, ya han aportado valiosos datos que apoyan la inclu-
sidn en las escuelas de vigorosos juegos instructivos, los -
cuales combinen la oportunidad de adquirir capacidad f{gica
con: 1z de aprender habilidades académicas y ejercitar la ca-—
pacidad intelectual.(l)

El juego se convierte asi en una actividad aparte de
lddiecra y formadora, en educadora; al decir educadora quizd
parezca: a algunos muy aventurado, pero tomemos como ejemplo,
el juego del "escondite", éste ensefia a ohservar el terreno,
& maniobrar entre los distintos objetos que rodean al nifio , -
a.distinguir un objeto de otro y principalmente a vincularse
con sus compafieros. Asf mismo a través del juego, mide el —~-
nifio sus fuerzas y las compara con las ajenas y también sin
darse cuenta se adiestra para la vida futura,

Como vemos, el juego y el aprendizaje se hallan eg-—

(1) BRIANT J. Cratty, Juegos Did4cticos Activos, p. 27.
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trechamente winculados, porgue el nifio aprende sin mucho es-
fuerzo y con una felicidad desbordante, tanto, que a veces -
es necesario frenar ese entusiasmo y deseo de continuar con
el aprender jugando.

"Los que hayan observado a las nifios durante sus jue
gos, saben perfectamente cudn en serio lo toman, lo que es —
natural si tenemos en cuenta lo mucho que han de aprender de

(1)

sus. compafieros y de si mismos?
D, Generalidades sobre el juego

Por todas es conocido que los nifios saben jugar y —-—
mds aUdn se tiene conciencia de que en las fases de su desa——
rrollo el juego es parte importante de su vida.

El nifio que no juega, cuando sea adulto querrd jugar
como si no hubiersa crecido,

fdemfs el juego fecundo gque se desarrolla en la nifiez
es sin duda alguna. la mejor base para una adultez sana, y, —
por otro lada da oportunidad al nifio de convivir con sus se—
mejantes, conocerse a si mismo, a los demfs y al mundo de —
las cosas gque Io rodean.

Todos sabemos, porgue es nuestro catidiano hacer, --—
que el tiempo escolar se divide en perfiodos de trabajo y de
recreo, algo asi como educacidn y descanso; mal empezamos, -
pues la educacidn ha de ser un juego y el juego. debe ser —

educativo.

(1) Oriol i Anguera, El pan nuestro de... BEd. Mexicana,
1980, la. Edicidn, p. 87
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De acuerdo con una de las concepciones dadas sobre el
juego en relacidn a que se considera como una actividad sin ‘
fines: utilitarios, no podemos dividir nuestras vidas en pe-—
riodos. de trabajo y juego como uma centraposicidén, pues todo
lo que se contraponga al juego a l1la larga significard bata—
1lla pérdida; al menos en el drea infantil.

De: ahf 1o imprescindiblie de realizar las tareas esco
lares mediante la diversidad de: juegos que abundan en la ac-
tualidad, siendo preocupacidén del maestro escoger los juegos
mfs acordes con las condiciones fisicas e intereses de sus —
alumnos, cen la idea de. que encueniren gran satisfaccidn y -
estimulo al practicarlos. Ademf{s deberdn ser juegos sanos —-—
que den: viger, que sean recreativos y alilegres para el logro
de lo que se propanga.

El factor primordial para la obteneidn de éxito al -
dirigir un juego es: ser un gufa enérgieco y entusiasta; les -
alumnos imvariabliemente reflejardm Ia actitud del gufa, es -
decir, si el maestro es entusiasta los nifiom también lo se--
rdn y si es apdtico,también esa actitud serd imitada por los
participantes. El entusiasmo es contagioso, por Io-qﬁe no se
podrd recibir si no existe,

Una demostracidn prdctica: del juego debe ser con ba-
se en la manera que €l maestro considere que ha de resultar
divertido; serd muy necesario e importante para les partici-
pantes,

Ia confianza. es otro elemento esencial para dirigir
satisfactoriamente un juego; ésta surge del trato que dé el
profesor a sus alumnos y del perfecto conocimiento de lag —-
Jjuegos que han de practicarse. la preparacidén cuidadosa y -
apropiada de un juego, es un paso determinante para conse-——

guir confianza en les nifios.
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También es de suma importancia tener dominio de las —
reglas del juego para poder desarrollar en los nifics la con——
fianza, la seguridad y el equilibrio; en caso contraric el ni
Ho perderd el deseo de continuar jugando por carecer de las -
aspectas psiquicos mencionados anteriormente. El juego puede
considerarse como la mejhr actividad por media de la cual un
nific se familiariza con sus maestros.

Aungue el término juego nos. parezca de fdcil ejecu~——-
¢idn, siempre serd importante tener en cuenta que la improvi-
sacidn nos lleva al fracaso, por lo que debemos seguir las -
indicaciones siguientes para una direccidn eficaz del juego,-
clasificados por Henry D. Edgren y Joseph J. Gruber en la -——
ocbra "Juegos escolares".

lo. Planificar el juego y adaptar éste a la consecucidn —
de los ocbjetivas.

20. Tener todo lo necesario listo y disponible.

30. &ntes de empezar a explicar el juego y su mecdnica, -
coloque a les alumnos en una posicidn apropiada, de -
manera que: todos escuchen y ebserven al maestro,

40. Seleccione y ensefie Unieamente lo mds esencial de ca~-
da juego, para ponerio en prdctica rdpidamente.

50. Durante el cursc del. juego haga el minimo de correc——
ciones de los erreres y jugadas. Espere para corregir
la fase de los comentarios.

6o, Pare el juego antes de que el interés empiece a desva
necerse.

70. Riase junto con los nifios y no demuestre fastidio.

8o. Planee junto con.los nifios los futuros juegos, haga -
caso de sus ideas y permftales dirigir.

90. Aplique cualquier regla gque considere de seguridad.

10o0. Adapte y modifigue los juegos segun la fuerza y habi-~



lidad de los nilos.

1llo. Forme grupos peguefios para lograr mayor actividad en
los juegas campetitivos.

No es fdeil ser un buen director de juegos, pero es—
to no quiere decir que sea una tarea excesivamente ardua pa-
ra un buen profesor. Esfte queda integrado de alguna forma en
el grupo que juega; no es una persona ajena, sino es un juga
dor mds dentro del gruvo.

o hay que olwvidar gue para entusiasmar al nifio en -
el quehacer lddiecro, hay que saber inspirarle confianza, to-
mfndolos en serio y tomando en seric el juego mismo,

También es importante saber controlar el entusiasmo
evitando la groserfa, el grito exagerado, el desorden, el ——
desbordamiento, en fin, saber tener control sobre nuestros -
alumnos para conseguir llegar a la meta trazada con el éxite
deseado.

Desde otro punto de vista, es esencial tomar en cuen
ta al jugador en cuanto a su farma de comportarse em el jue-
go; la trampa, por ejemplo, debe procurar evitarse, pues pue
de conducir a un triunfo engafioso que simo sabemos tratar -«
podriamos menguar en el nifia el deseo de seguir jugando.

Hay que comprender que el nific es un hambriento de -
triunfos, pero que un buen profesor debe saber equilibrar -
para no hacerlo sentirse superior a sus compafieros.

Por otro lado hemos de evitar toda clase de agota———
miento en el nifio cuando el juego es demasiado movido, ya —
que esto entre otras cosas podria suscitar que é1 mismo alte
re la modalidad del juego o que sienta fobia hacia esta cla-

ge de actiwvidad dentro o fuera del aula.

Hemos pues, de favorecer con rigqueza el desarrocllo -
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del juego manteniendo la libertad, la alegrfa y un estado de
dnimo .que se sobreponga a situaciones o estados de timidez,-
aburrimiento, perplejidad o decaimiento; esto Wltimo gquizd -
originado por el agotamiento.

El juego en el nifio tiene el poder de excitante uni-
versal y ayuda al progreso de la personalidad total, asi co-
mo al progreso de las funciones orgdnicas, intelectuales y -
morales; es tambrién un medio para conocer &l nifio. Aquf pode
mos mencionar el antiguo refrdn espaficl: "En la: mesa y en el
juego se conoce al caballero™; o este otro: "Dime cémo o a -
qué juegas y te diré que edad tienes". Ios nifios, como se —-
anota al principio, a través del juego aprenden a conocerse
a s{ mismos, a los demds y al mundo circundante.

Generalizando el contexto anterior podemos decir sin
lugar a équivocamnos, que durante el juego revelamos & las -
demds nuestros propios sentimientos y modo de pensar, ademis,
quienes comparten su tiempo y sus tensiones lidicras asumen
un compromiso de grupe puesto que se delatan en el juego tal
cual somn,

ET juego también ofrece al nifio- 12 oportunidad de —-
desplegar sw iniciatiwa cambiando las normas o la estructura
del juego mismo, en lugar de dejarse llevar por lo que ya --
estd dado. Actdan de acuerdo con sus necesidades y tiene 1la
ocasién de que con estas: actividades liidicras forme su perso
nalidad, pues todo lo que los nifios aprenden por medio del -
Juego, tanto conocimientos como habilidades, lo transfieren
luego & la vida. Si esto no fuera asi seria indtil tode in-
tento de solucionar los problemas del proceso ensefanza———-
aprendizaje o de adaptacién por medio del juego.

El nifio se verd privado de muchas experiencias ti--

les si por alguns. razén no puede jugar o se le coarta su -
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predisposieidn al juego.

Muchas weces son los adultas los que entorpecen la
actividad lddicra de los nifios, aunque ellos lo hacen con la
mejor de las intenciones, pues piensan que el juege es algo
indtil, que no acarrea mfs que pérdida de tiempo y esfuerzo.

La buena disposicidn de los adultos frente al juego
basado en el. justo aprecio de su valor, es una de las condi-
ciones mds importantes para que les nifios puedan aprovechar
al mdximo los beneficios del juego.

Los nifios torpes y el juego.— ElL comportamiento de
los nifios torpes en el Jjuege se manifiesta con actitudes de
rechazo al. participar en ellog y permanecen camo espectado——
res. Esto debido segiin Bryant J. Cratty, "a una buena dosis
de castigo social en la manera de como log tratan sus seme——

n (l)

Claro estd que esa actitud que adoptan estos nifios -

jantes

en el campo de juego, se refleja muy frecuentemente en las -
tareas que realizan al regresar al saldn de clases después -
del recreo o de la clase de Educacidn Fisica.

Por otra parte el mismo autor dice que "del estudio
de los muchachos torpes se ha descubierto otro importante —-
dato.: de lag respuestas que daban sobre la pregunta de cud-—
les eran los juegos que preferf{an, muy marcadamente coinci--
dfan con los juegos de las nifias de 12 misma edad! (2)

Muchas veces los muchachos torpes son excluldos de
los juegos que por su naturaleza son bruscos y de este modo
se les presenta las alternativas de no jugar para nada o 1la

de participar en los juegas de sus compafieras; lo que a la -

(1) Bryant J. Cratty, Juegos diddcticos activos, p. 22
(2) Idem.
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large repercutird en su conducta posterior, pues es bien sa
bido que tanto los adultos como los nifios generalmente adop
tan caracteristicas del comportamiento de aguellos indivi~-
duos con: quienes se relacionan por um tiempo prolongade y -
en forma constante. En algunos casos esos nifios torpes al -
Jugar eon las nifias ﬁueden adoptar gestos femeninos y amane

ramientos faciales.

E. Importancia del juego

El juego y sus manifestaciones constituyen uno de —
los campos mds interesantes de la ciencia educativa, que ——
nos permite valernos de esa actividad, conocer y estudiar -
las expresiones lddicras y las manifestaciones animicas que
caracterizan el desenvolvimiento del nifio.

Mo nos debe extrafiar y menos debemcs poner en duda
cudn grande es la atraceidn que ejerece el juege en la ﬁuma—
midad, que a fin de cuentas siempre se esfuerza para SOY——-—
tear riesgos y eliminar diferencias. En las mds diversas cul
turas y a través de todas las generaciones los hombres jue—
gan para aprender, para medirse, para compararselo simple-—~
mente parg diwvertirse.

Lo importante del juegoe en la escuela primaria es—
triba primordialmente en que el maestro con su iniciativa -
deberd saber seleceionar los juegos mds idénecs para adap--
tarlos a sus actividades académicas.

El profesor, para llegar a unz meta previamente tra
zada deberd tener siempre presente que no debe imponer un -
Juego al azar, sine tamar muy en cuenta los intereses y las
habilidades del nific., Para esto es necesario ver jugar al -

nifio y luego buscar los juegos que serdn adaptables en su -
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proceso de socializacidn y que mayor similitud tengan con los
que el nifio desee realmente jugar.

El. juege es en el nifio una actividad tan wvital que -
resultarfan aburridas e ineficaces las actividades escolares
si no se utilizaran eomo un medio de educacidén o come un me-
dio para motivar la ensefianza.

"Es necesario entender la educacidn como deporte y ~

el deporte eomo educacidén (1)

Esto guiere decir que el tra-
bajo mfs duro se debe rezlizar con entusiasmo y en cierta ——
forma se debe jugar ineluso trabajando.

Claro estd y es lo natural, no todos los hombres del
mundo estdn dispuestos a reconocer que el trabajo se puede -
realizar jugando.

Pero el nifioc lo transforms todoc en juego, su trabajo
escolar, el temar sus alimentos, hasta su propia existencia,
constituyendo de este modo el elemento prinecipal de su feli—
cidad presente. EL juego es indiscutiblemente un estimulante
maravilloso por medio del cual el nific resulta hdbil, perspi
caz, ligero, diestro, rdpido y fuerte, alcanzando todo ello
en forma placentera. Aprende ademds a crear, pero a crear la
que €1 quiere, lo que estd de acuerde con sus gustos y de—
seos, Podrfamos afirmar que el juego llega 2 ser el trabajo
del nifio con su peculiar actitud.

El nific en sus primercs afios siempre prefiere el jue
go a la actitud dtil; es decir, el nific siente mfs satisfac-—
cidn cuando le decimos ;vamos a jugar! que jvamos a trabajar.t
pero llega poco a poco a adquirir gusto por el trabajo serio
dentro del cual la dificultad a wvencer, el obstdculo a salw-

var, son los estimulos que hacen del éxito fuente de placer.

(1) Oriol i Anguera, El pan nuestro de... p. 94, L. 14.
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En realidad el trabajo Util ensefia a los nifios lo serio de -
la vida y los. ensefiz a2 ser responsables. de sus actos, pero -
no es menos cierto que para armarlo contra el pesimismo 0 —
las decepciones, el juego es imprescindibkle. Al practicarlo
con los nifios, éstos se sacuden del marasmo, de esas manifes
taciones psfquicas que no les acarrean mis que indeseables —
actitudes.

Con el juego, como se asienta en otxo apartade, el -
nifio aprende a: conocerse as{ mismo, a sus semejantes y al —-
mundo de las: cosas que 1lo rodean.

El juego parece ser fundamental en el estudio del -
individuo que se caracteriza por ciertas tendencias ¢ predis
posiciones psicoldgicas cuya estructura bédsica estd en el ——
Juego.

Aparte de los conocimientos, habilidades y actitudes
que adquieren al jugar, se ejercitan para la obtencidn de --
una mejor constitucidn fisica, se ejercitan en el uso del -
material del juego y en su propia. actiwidad.

No se debe subestimar el valer que tiene el juego -
para la formacién de la personmalidad, pues todo lo que los -
nifios aprenden en este sentido, al igual que los conocimien-
tos, habilidades y actitudes, los utilizardn en el futuro,.

Algunos. adultos menosprecian el juego aduciendo que
&ste no proporciona ninguna utilidad econdmica. Ciertamente
'que los: nifiog & través de sus juegos no producen algo que —-
contribuya al sostén de: su familia; pero lo que no se llega
a comprender en su totalidad son los beneficios que los jue-
gos reportan para su vida futura y que son incalculables.

Muy acertada encontramos la frase: para que los ni--
fios. se: puedan defender en la vida deben aprender mucho. Pero

cuén;grande es la equiwvocacidn de algunos adultos gque por —--
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ello consideran un deber obligar a los nifics a realizar ocu-—
paciones que reditden alguna utilidad monetaria, que por lo
general son actiwidades gue de ninguna manera aon adecuadas

a su edad ni a su grado ewolutiwo.

P4cil es encontrar a un padne que da indicacienes a
su hijo de ocho afios: para que lea algo instructivo en lugar
de corretear por ahf con los amiguitos, o Ia advertencia de
abandonar al acto el juego en la arena o con las mufiecas adu
ciendo s "porque ya. eres grande para eso"

Tampoco es diffcil escuchar de un padre de fam:.lla =
"te :camblaa:'é de escuela porgque el maestro que tienes en puro
jugar se pasa. el dfa"; pero hagamos una reflexidn: si ese —
padre de familia comprendiera. cabalmente gqune el juego ez un
anticipo de las ocupaciones serias de la vida, que supiera -
valorar al juego como una actividad lddicra adaptable a la -~
labor académica y as{ mismo supiera valorar el esfuerzo del
maestro para facilitar y motivar el aprendizaje, otra opi——
nién daria de los que se 1la pasan jugando..

Por esta razén es necesario sensibilizar a las adul-
tos: sobre la. importancia del juege como un reforzador emn 1la
ensefianza: y que no existe contradiceidn alguna entre jugar y
aprender,

Ia buena. disposicidn de los adultos frente al juego,
basada en el ';iusfb.o aprecio de su valor, es una de las condi-
ciones mds importantes. para. que los nifios puedan aprovechar
al mfximo los beneficias del juego, pues las posibilidades —
de aprender que tienen los nifios: dependen de las oportunida~
des: que de aprender jugando se les ofrezca.

El. nifio en edad escolar necesita jugar; esa necesi--—
dad el maestro deberd aprovecharla: creando o adaptando jue—

gos para los ohjetivos programfticos.
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El nific, jugandc, aprende a hacer algo que tiene su
fin en si mismo, pero cumple también un sin-nimero de obje-
tivos, como: la obtencidn de agilidad fisica, de sus senti-
dos, de sus representaciones y de su pensamiento; adquiere
experiencia de las cosas que tom2 con las manos y del medio
en el que juega, aprende el sentido de cooperacidn con sus
semejantes y también en el juego encuentra la satisfaceidn
de los deseos que la vida le niega.

Importante es saber que quien se esfuerza por intro
ducir el. juego infantil en todo momento nada mds gque con —
fines educacionales, demuestra no comprender la esencia mis
ma de toda actiwidad lddicra, por lo que el educader, con -
su ingenio, sabrd alternar juegos con fines educatives y —
los juegos simplemente recreativos.

El resultado en los juegas con frecuencia no estd -
en proporeidn alguna con el empleo de fuerza y tliempo que —
ge requiere; a menudo mo se busca el éxito por el camino —-
md{s corto, sino precisamente por el mds largo y complicado.
que: es realmente lo esencial. Por ejemplo: se le ensefia al
nifio cdmo debe: coloear los cubos para obtener una construc—
cidn firme; pero si el nific. no haee caso de las indicacie~-
nes del maestro y trata una y otra vez de erigir su edifi--
cio sobre una pelota y sélo después de un prolongado esfuer
Zzo abandona la pelota y busca otra base para su: trabajo, en
tonees habrd aprendido por su experiencia y serd perenne o
al menos mds duradera que ensefidfndole el camino mds carto.

Dermochar tiempo, esfuerzo y material es parte del
juego y constituye una condicidn previa para la adquisicidn
de valiosas y duraderas experiencias.

Con lo anteriormente dicho se deduce gque debemos in

tervenir en el juego infantil con la mayor prudencia posgi~-

58180
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ble.

La libertad proporciona al nifio que juega, una inten
sa sensacidn de vitalidad, por el hecho de gue al jugar se -
deja gufar por su propia necesidad y se debe también a la —-
cirecunstancia de que el nifioc puede derrochar su energia y =su
tiempo sin vacilar; Quien se dirija a las cosas jugando serd
cautivado por ellas de una manera muy especial; las aprende—
rd de manera diferente a cuando reflexiona acerca de cada -
paso. que debe dar.

Por la libre eleccidn de la actiwvidad lddiecra a la -
gue uno desea entregarse, se pueden poner en accifn todas —-
las fuerzas que no nos da por emplear en el trabaja.

En otro apartado se ha dicho que el juego benefiecia
también. al trabajo y que es una condieidn decisiva para la -
preservacidn de la salud; pero ademds nunca se debe olwvidar
que "ofrece al ser humano la posibilidad de evolucionar en —
(1)

El juega en el nifio sano‘es una ﬁecesidad elemental,
tan elemental como el hambre y la sed, es algo indigpensable

por la caracterizacidn del nifio que gusta del movimiento @ —

un espacio de libertadl!

del que siente placer al estar sieémpre activo.

Nuestro. deber mfs importante como educadores consis-
te en no frenar ese deseo de jugar; al contrario: ofrecerles
las oportunidades mfs adecnadas para satisfacerlo.

&sf por ejemplo: los nifios mds peguefios gustan de -
jugar arrastrando sus juguetes detrds de si, corren de un --
lado para otro sin ningdn objetivo, tal como lo hace un pri-

mate gue se: separa de su madre para corretear con otres. pe-

(1) Universidad Pedagdgica Nacional, Guias de trabajo, —
Licenciatura en Edue., Prim. 3er. Curso semiesc. Méx.-
D.F. 1980, p.79
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quefiuelos de su raza. Laos nifios un poco mayores persiguen -—
propdsitos determinades como querer construir una tarre al-
ta, ganar una competencia o trepar por una escalera hasta el
dltimo peldafio, de modo que para ellos mo sélo es importante
la actividad en si misma, sino también el resultade, el ren-
dimientc obtenido. A esa edad los nifios tienen sed de triun~
fo.

De ahf que se pueda afirmar que las tareas ludicras
que a los nifios se proponga, correspondan & sus proplias nece
sidades y a su edad cronoldgica.

Para log nifios las tareas de juego son obligatorias
solamente mientras ellos sientan deseos de realizarlas; si -
no. sienten ese deseo, el juego para ellos en ese momento es
algo: que les: causa fobia y si se les aobliga a realizarlo Ilo
hardn con desgano y desatino.

Pambién ez importante: saber cue interrumpir la ejecu
¢idn de las tareas del juego por cualiguier eireunstancia no
acarvea consecuencias graves, como sugpendexr Ia ejecucidn de
las tareas propias de un trabajo, por ciertas exigencias que
los nifios deben cumplir durante el dfa; tareas cuya ejecu———
cidn no puede posponerse, como guardar sus zapatos, guardar
sus juguetes, ete. Interrumpir estas tareas serfa tanto eomo
no aceptar del nifio la comprensidén del rendimiento de su ——
quehacer, es decir, no entender la relacidn que existe entre
su. eomportamiento raciomal y el resultado de su aceidn, o -
dicho de: otro modo: restar importancia a la accidn del nifio.

Por otra parte es de suma importancia asentar que la
capacidad de rendimiento del nifla se wverfa afectada si éste
no sabe distinguir con claridad entre sus deseos y la reali-

dad. Esto se observa muy a menudo, por ejemplo: cuando un -~

nifio insiste obstinadamente en haber ganado un juego & pesar



= 06 =

de haberlo perdido; este comportamiento no debe interpretar-
Se eomo un engaho inteneional, pues el deseo de ser vencedor
hace gue el nific pase por alto los hechos reales.

Para que los nifios puedan rendir en sus tareas 1ludi-
crag y cotidianas, es necesario motivar ese rendimiento. La -
necesidad de rendit depende en gran parte de las experien—
cias que los nifiog puedan adquirixr. Esa necesidad de rendir,
se: puede fomentar llamendo la atencidn del nifio sobre lo gque
ya ha logrado y estimularlio a rendir mds y mejor en la vida
cotidiana y en el juega; pero también es posible inhibir la
disposicidn de rendimiento en los nifios si se les dice por —
ejemplo que todavia son demasiado pequefios o inhdbiles para
la ejecucidn de determinada tarea. Esto suele suceder en es—
pecial, cuando se censura a las nifios por sus errores, de -
modo tal, que se sientan inseguros de su propia capacidad. -
Por otro lado, la imposicidn de tareas que van mds alld de -
sus: posibilidades e intereses no contribuye de manera alguna
a despertar en el nifio el deseo del rendimiento.

También es de considerarse dentro de la importancia
del: juego, el hecho de que "gquien juega, no necesariamente —
lo hace con juguebes! (l)Nb se juega sélo con juguetes y es—
ta lo comprendemos desde el punto de vigbta de que el jugar -
no es una prdctica propia de la infancia: el adulto también
juega.

El juguete constituye un campo. restringido del juego,
del que fdcilmente se puede prescindir, El juguete es esen——
cialmente el producto de un medio urbano y refleja relacio-—-

nes de soledad y de carencia afectiva. Indiwvicualiza el jue~-

(1) Bobert Jaulin, Juegos y juguetes, Ensayos de etnotee-
nologfa, Edit. Siglo XXI editores, Méxieo, p. 20




- 2 -

go y por tanto remplaza mfgicamente al amigo. El nifio juega
con sus. juguetes y no necesita de mds elementos para su acti
vidad luddiera.

Se ha dicho que el jugar no. necesariamente e€s con -
juguetes, pero eso no quiere deeir que el juguete deje de ——
ser un objeto gue se imponga como un tema priwvilegiado, ya -
que constituye umo de los primeros modos de relacidn del ser
humano con los objetos y se presenta ademds como el microcas
mos de nuestro universo. EL juguete ademfs de simple abjeto
1ddico, se proyecta haciza el futuro con el uso real de quien
lo manipula.

Podemos concluir afirmando que el juguete es un ele-
mento que provoca el juego, pero no es inmdispensable para la
prictica de esa actiwvidad. Por lo que el juego se sitda mds
alld del juguete, ya que éste restringe en el nific las rela-

ciones sociales y otras relaciones de su existencia.
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EDUCACION PRIMARTA
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LA UTILIDAD DEL JUEGO EN LA EDUCACION IRIMARTA

En la actualidad los programas de educacidn primaria,-—
con excepcidn de primero y segundo grados, estdn estructura-
dos a través de siete dreas: Egpafiol, Matemdticas, Ciencias
Maturales, Ciencias Sociales, Educacién Fisica, Educacién —-
Artigtica y Educacidn Tecnoldgica, las cuales constan de ob-
jetivas partieulares y especificos, as{ como también de acti
vidades sugeridas,

Los programas de primero y segunde grados, poseen es—
tructura integral, es decir: sus actividades estdn inmersas
en los diferentes objetivos de ese nivel educativo.

Meda aventurado seria afirmar que para facilitar 1la
obtencidn de mejores resultados en los programas escolares,—
imprescindible es que el maestro se auxilie del juego como —
un recurso diddetico.

Los juegos en la enseflanza sirven para propiciar el in
terés y motivar las actividades escolares de las diferentes
dreas del programa, asl como para la recreacidn y el equili-
brio de la actividad de lag diferentes partes del erganismo.

Los. juegos ayudan al mifio que tiene problemas de apren
dizaje, haciendo que el normsl y activo aprenda mejor, ¥, —
gque se pueda mejorar el,proéreso académico de los nifios re——
. tardados; estos dltimos tratdndolos con singular cuidade y -
atendidos por especialistas. Este tipo de nifios puede tener
matices emocionzles que afecten negativamente su aprendizaje.

"Ia actividad y el aprendizaje académico interactidan -

(1)

en varias formas tanto obwias como sutiles”. Lo que es -~

natural: demasiada actividad puede perjudicar en el aprendi-

(1) Bryant J. Cratty, Op. cit. p. 27
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zaje y la falta de &sta repercute en aguelles activas en el
saldn de clases.

Los juegos son predominantemente actiwvos, es deeclr,-
implican movimientos a desplazamientos del imdiwiduo: ¥ otras
actividades motoras. En una chservacidn en nifios de algunas
escuelas primarias del Distrito Fedemal, realizada por maes-
tros de primarias y por estudiantes de la Normal Mcilonal de
Maestros, pudieron obtenerse los siguientes datos:

"Solamente el 11% de los juegos gue son pasives no -
reguieren desplazamientos, brinces, ni etras actividades fi-
sicas a motoras. EL 89% restante resultaron ser juegos acti-

1 (1 )

vos'".

Es impaxtante anctar, del e.stud_io hecho por estos -~
maestrag, que en los juegos relativamente pasivos partieipan
nifios que reslizan uma escasa o nula actividad fisica. Gene-
ralmente los llevan a cabo nifios pequefios y del sexo femeni-
no.,

Por otra parte y diferenciando entre las juegos de —
movimientas brusces y los de movimientes no hruscos se ad--
vierte que los brusces alcanzan su ndxima aceptacidn entre -
los nifios de 9 a 11 afias de edad, mientras gque les no brus--
cos alcanzan su mfximo. entre los nifios de 12 afios en adelan-
te., Esto se comprende por el hecho siguiente:

- Los nifics mayores en la escuela primaria, no encuen-
tran el. espacio suficiente para sus juegos.

-~ EL ecuidado que chservan en sus mowimientos ante la -
presencia de nifios mds peguefios.

Estas consideraciones no son aplicables a nifios me--

nores,

(1) Tamachtia, El nifio, Algunos preblemas psicoldgicos,
Revista semestrzl de infor. pecagdgica, Tomo I, p.l9.
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Con el fin de evitar en los educandos problemas de —
tipo fisico o emocional, les jueges pueden ajustarse para -
satisfacer de: la mejor manera las necesidades de los alumnos,
y2 sean éstos actiwes o pasives. Tomando como base las ante-
riores consideraciones se considera en este trabajo la si-—
guiente clasificacidn de los juegos:

- Por la participacidn de los alumnes en: actives y -
rasivos.
- Por el lugar donde se realizan en: de saldn y de -—-

campo.
&, Por la partieipacifn del alumno
l., Juegos activos

Cualquier maestro que haya observade el comportamien
to de sus alumnos en Iz escuela, quizd haya llegade a la con
clusidn de que los nifios -particularmente los peguefios— guss
tan del movimiento y que en muchas aulas esto se tolera nada
o muy poco. Por lo general los maestros censideran como ni-—
Hos buenos y capaces a aquellos que estdn inméviles, atentaes
¥y que cooperan durante el tiempo que se imparte una clase, -
"La inmowvilidad no garantiza un dptimo aprendizaje intelec—-
tual", (1)

El mowimiento, ley de la wvida, se hace patente en ca-
gi todos las jueges a les que espontdneamente se entregan -
los nifios. ILa inquietud, el desea y el ansia de mirarle ¥y to
carlo todo para conccerlo mejor, los conduce al cambio cons-
tante de estimules que los motive en sw quehacer cotidiana,-

razdn por la cual participan en juegos actives y variados.

(1) Bryant J. Cratty, Op.cit. p. 18.
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"Ios juegos persigucn dos finalidades":(l)

— Perfeccionar los drganos sensoriales y motores del

educando y

- relacionarlo socialmente integrdndolo al medio.

En los juegos activesa es impoertante destacar que les
nifies de primer afio viven todavia en un ingenuo optimisme —-
respecto del éxito en sus jueges; en una carrera el que gana
es siempre €1, no le importa nada la realidad; es la edad en
la: gue tede lo puede, aun sin antes haber realizado la tarea
o la competencia.

En esta edad (6 a 7 afies) el nific afortunadamente no
tiene ambicidn y si posee la hermosa cualidad de admirar el
éxito de sus compafieros sin envidiarlos; estd convencido de
poderlo tode. Este ea el mejor punto de partida para el en—-
cuentro con el munde escolar y sus miltiples exigencias, ——
porgue ese ingenuo optimismo protege al nifio contra las frus
traciones, contra vivencias del fracaso en ese nueve mundo.-—
Es la oportunidad que se le presenta al maestro para confor-
mar al educando a su manera, como lo desee; podrfamos compa-
rarles: con una masa de plastilina que tenemos en nuestras ——
manos para modelar a nuestro antojo el tipo ¢ modelo de nues
tros alumnos,

En- cambio les nifiess de 8§, 9, 10 y 11 afies aprecian -
especialmente el triunfo e éxito en cualguier tipo de activi
dad competitiva. A esta edad les nifies ya no tienen la pro-—-
teccidn del ingenuo optimismo, de aquello de que todoe lo pue
den sin envidiar el triunfo de otros; ya se han vuelto mis -

conscientes y realistas. Por eso es obvio que un fracaso —-

(1) Gufa:. de autoinstruccién, U.P.N. Tercer grado Prees-—
colar, p.2l3.
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afectarfa mis a les nifios de nueve afios que & los de seis. -
También los afectar{a mfs gque a los nifios de quince afios, —-
porque éstos estdn ya mds interesados en juegos mis fermales
que son las actividades predeportivas.

A los nificg de 8 a 11 afios, ne les interesa la rapi-
dez con que cornieron, sino éﬁe corrieron mis rdpido que és-
te o aquel compafiero. De esto se deduce que a esta edad el -
nifio no se interesa en el juego si ne existe competencia al-
guna,

También considero importante asentar que la mayoria
de los autores dividen los jueges f{sicos en dos grandes gru
pos: les jueges libres, caracterizados por la poca o nula -
vigilancia que el maestro mantiene sobre el educando y de ——
los. cuales, no obstante, se debe intentar obtener algin obje
tivo; y, los juegos dirigidos, bajo la mirada mds que wigi-—
lancia del maestro, com ciertas normas o reglas que aungue —
impuestas sean aceptadas.

Por otra parte y deade el. punto de vista de su apli-
cacién podemos considerar a les juegos activos comos juegos
pedagdgicaes, con una intencionalidad manifiesta en este sen-
tide, temando en consideracidn las dreas de educacidén prima-
ria. y su integracidn a través del juego; jueges que pergi——
guen el progreso de las funciones orgédnicas para el desarro-
11lo ffsice del individuo y juegos puramente recreativos, en
los que Unicamente se persigue el relajamiento fisico y men-
tal del educando.

En resumen: esta Wltima clasificacién queda explica-

da: en el siguiente cuadro:
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CLASIFICACION DE JUEGOS ACTIVOS

Pedagdgicos: usados con una intencionalidad manifiesba para
el logroe de los objetives programfticos de la -

educacidn primaria.

Orgdnicos: persiguen el progreso de las funciones orgdni——
cas en el desarrolle fisico del individuo.

Recreativos: Fomentan el relajamiento fisico y mental del —
educando.

Para una mejor comprensién y afirmacidn de lo expues-
to anteriormente, presento un ejemplo de juego en cada uno de
les casos citados.

JUEGOS PEDAGOGICOS

Nombre del juego: "Chicos y grandes"”

Gradeo ; Tercero de educacidn primaria.

Objetivo especifico: Diferenciard los nombres aumenta

tivos. de los diminutiveos.

Material : pelotas pequefias y pelotas grandes, cal.

Lugar: terrene llano, patio o campo deportive. Se pin

tan dos circules grandes separados a unz dis—
tancia de 15 o 20 metros, se numeran uno y dos.

Organizacidn:

Se forman cuatro equipos de seis o mds jugado-
res cada uno, (segin el nimero de alumnos del -
grupo) se mumeran leos equipos 1, 2, 3, ¥y 4; el
equipo uno hard pareja con el dos y el tres -~
con el cuatro. Se nombran chices y grandes a -
los equipos-parejas.

Mecdnica.

Ios equipos ocupan sus circulos asi: el uno en

el circulo dos y el equipo dos que es pareja —
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del uno, en el cfrculo uno; el equipo tres ——
en el cf{rculo dos y su pareja, el equipo cua-
tro, en el circulo une.

En el circulo dos se ponen las pelotas. A una
sefial los nifios del circulo dos tratarén de -
llevar las pelotas al c{rculo uno, patedndo-—
las y sin meter las manos, &l llegar al circu
lo uno, los nifios de ese circule tratardn de
regresar dichas pelotas al circulo dos.

Ias pelotas que llevardn los nifios serdn las
que estén de acuerdo con el nombre que tenga
el equipo-pareja: grandes o chicos.

El equipe que termine primero esta actividad,
serd el triunfador.

Normas: No se debe meter las manos; los nifios que es
peran en el cf{rculo uno, no deberén salir de
é1 para iniciar su carrera, es decir, deberdn
esperar & que entre la pelota al circulo ya —
sea grande o chica, segin le cerresponda.

Ya: en el saldn y en un momento de cambio de impresio
nes, el maestro preguntari entre otras cosas: ;Qué equipo ==
gand? ;Qué equipo perdid? Bien, los que ganaron llevaron pe-
lotas grandes y los que perdieron,pelotas chicas. Luego se —
explicard: a las cosas de gran tamafio se les nombra aumenta-
tivos y a las que son pequefias, diminutivos. Aqufl el maestro
aprovechard su iniciativa e imaginacidn para alcanzar el ob-
jetivo fijade.

JUEGOS ORGANICOS
Nombre del juego: "Carrera de equilibrio"
Material: Dos sillas.

Objetivo espec{fico: Afinar los misculos: gruesos.
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Grado: Primero o Segundo.

Organizaéidn: Se forman dos equipos con igual ndmero

de elementos, seis o mis.

Mecdnica: Este juego es de relevos. En un extremo —-—
del 4rea de juego se forman los equipos en fila del mds bajo
al mis alto. En el extremo opuesto y a una distancia de 15 —
metros (optativo) se colocan las sillas separadas & una dis-
tancia de cinco metres una de la otra, de tal medoe gque quede
frente a cada equipo.

A 1la sefial del profesor el primer nifie de cada equi-
pe saldrd saltando sobre el pie derecho o el izgquiexrdo desde
su sitio hasta la silla celocada frente a su equipo, toca —--
con la frente el asiento sin meter las manos, luego. salta de
.regreso cambiando de pie: derecho o izquierdo, segin con el
que haya iniciado el juego, hasta su lugar y da la salida al
siguiente jugador, quien repite la accidn.

El profesor deberd recalcar que los nifios salten una
vez sobre el pie derecho y otra sobre el izquierdo, para que
adquieran igual habilidad con el uno que con el otro.

JUEGO RECREATIVO

Nombre del juego: "Caceria en la selva'.

Grado: Cualquier grado.

Material: cal.

Campo: Cancha de bdsquetbol o campo de béisbol.

Mecdnica: Los nifios estdn de pie unoe al lado del otxo
formando una 1fnea que se 1llama el borde de la selva. Al ex—-
tremo opuesto del £rea de juego se traza una linea de seguri-~
dad.

Un nifio designado como cazador, va al centro de la —
selva (4drea de juego) y se coloca frente a los que forman el

borde de la selva, éstos discuten sobre las especies de anima



- 37 -

les que pueden encontrarse en la selva para quc cada uno eli

Ja el animal salvaje que quiera representar. Se pregunta a -

los nifios si ya han decidide todos el animal que quieran ser

¥ si estdn listos para la llamada del ecazador; éste grita:
iQue: todos los leenes salgan de 1la. selwal

Al ofir la liam&da, todos los leones: echan a correr -
hacia la. 1fnea opuesta tratando de mo ser atrapades por el -~
cazador mientras atraviesan el drea.

Todos los que sean atrapados pasan al centro de;ia -
selva para:. ayudar al ca.za.dor. A veces el cazador puede lla-- .
mar @ todos los animales o bien:

iQue todos los demds animales salgan/

4 esta llamada todos los animales tratan de cruzar -
de un.lado a. otro; cuando todes han atravesado, los cazado—-
res se colocan cara a aguéllos y el juego vuelve a empezar.-—
Cuande todos o casi todos los nifios han sido atrapados, el —
juego vuelve a empezar, con el Unico o los pocos: que se han
salvado, entonces se da oportunidad a les. jugadores para gue
elijan otros animales.

Sin embargo y a pesar de lo expuesto en relacidn a -
la divisidn de juegos activos en pedagdgicos, moteres y de —
recreacién, no resultarfa muy aventuradc sostener que todo -
juego proporciona alge que el maestro con su iniciativa debe

aproevechar en su trabajo escolar,

2. Juegos pasiwvos

Los juegos pasivoa sen los que se realizan con --
una escasa. 0 nula actividad ffgsica; estos juegos mantienen -
la atencidn del educando y dan un fondo de alegrfa y recreo,
que podrd ser aprovechado para impartir la ensefianza de dife

rentes conocimientos dados en los programas escolares.
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De este tipo de juegoe lo que mds se obtiene, es la -
agilidad mental y una mejor coordinacidn en sus drganos vita
les: como ; vista, oido, tacto, gusto y olfato.

Son propios para ejecutar en el saldn de clases, de-
bido a que su ejecucidn no requiere del desplazamiento de ——
les participantes y si esto existiera seria en poca escala.

En: estos juegos mo existe ninguna duda respecto a la
divigién de los sexos, en cuanto a su ejecucidén. Asi vemos -
que son lag nifias las que preferentemente gustan de los jue-
gos pasivos; es cierte que la nifia en edad escolar tiene en
sf las mismas fuerzas de desarrelle y de expansidn gue el -~
nifio, pere su crecimiento y su impulso se dirigen en direce-
¢idn diferente debido & la naturaleza propia de su destino -
de mujer y de madre. Su atencidn se dirige especialmente ha-
cia los aspectos tranquilos y pacificos, gusta de los jueges
pasivos de saldn, individuales o colectives.

En cambio el nifio de esa misma edad posee un cargc—-—
ter batallador, gusta de los juegos: violentos que impliecan -
la: superacién de obstdculos materiales y en los gque existan
acciones competitivas. En sintesis: gusta de los .juegos ac—-
tivos,.

Bsto no quiere decir que se excluya a las niilas o a

los nifios de uno o de otre tipo de juegos.

B, Por el lugar donde se realiza:

1. Juegos de saldn
Ios juegos de saldn son aguellos que para realizar--
les no se necesita gran espacic ni tanto desplazamiento por
parte de los participantes. Son propios para niiics de todos

los grados de la escuela primaria, pero principalmente para
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los del primero y segundo grados, porque a esa edad (6,7,8,-
afios) los nifiog prefieren los juegos de imitacidn (imitan a
los animales, a las mfquinas, a los aviones, los quehaceres
hogarefios, ) asf como también gustan de imitar a sus mayores,
etc. Esta clase de juegos quedan enmarcados dentro de las ——
Juegas: 1lamados pasiwos. Tienen la virtud de poder ser adap-
tados para la ensefianza de los temas de las diversas dreas -
de los programas escolares wigentes. Corresponde al maestro
selieccionar un juego para el aula y para el logro de un de—-
terminado objetiwo, tomar en consideracidn mfs que la edad,-
el grado mental y la habilidad de los nifios. "EL nific que --
juega bien, tranquilo, con imaginacidén, nos da garantia de -~
salud mental".(l)

En esta clase de juegos lo que mds ejereita el nifio,
es la imaginacidn, los sentidos y algunas posiciones corpora
les correctas; pero claro estd que adaptdndolos adquirird —-
conocimientos sefialados en los objetiwos especificos de les
programas eseolares.

Si estos jueges son de recomendarse para los nifios -
nds. pequefios de la esecuela primaria, es porque son ellos los
que mfs: se exponen a accidentes en un espacio muy amplio, -
como en una cancha, una terraza o un campo deportivo; sin -
embargo, con un poco de ingenio podrdn ser adaptados a nifios

mayores con los que también se obtendrdn dptimos resultados.
2. Juegos de campo

El nifio necesita un espacio para jugar donde se pue-

da mover sin ser estorbado, es decixr, espacio para despla-

(1) Arminda Aberastury, El nifio y sus juegos, Editerial -
Paidds. Buenos Aires, Argentina, 1979, p. 57.
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zarse en sus juegos que particularmente son activos.

Existen nifios que al llegar a la escuela, se entre—
gan .al placer de disponer de un lugar para jugar a sus anchas
sin ser molestadoa.

Incluso un nifio muy peguefio necesita: libertad de movi
miente en el espacio y en ese afdn de moverse nmotamos gque se
rebela enérgicamente si sus ropitas lo cifien demasiadoej e —
gsea. que el nifio neecesita suficiente espacio en su drea perso
nal de juego. Es importante que pueda disponer de ese lugar
libremente, sin preocuparse de melestar a su compafiero, IomE-
per algo que esté a su pase o lastimarse €1 mismo.

Al disponer de un lugar espacioso para los jueges de
los nifios, se les protege de los peligros que los: amenazZan -
en sus tentativas de correr, saltar, desplazarse; y ademds -
los mantiene alejados del trdnsito de vehiculos que pueden -
lastimarlos. El nifioc necegita gozar de la tranquilidad que le
brinda su lugar de juege pars concentrarse en la actividad —-
1fdicra y practicarla en forma. placentera.

Los: juegos de campo son los: que necesitan de un espa
cio amplio, de ser posible al aire libre, adecuado a. las ne-
cesidades de movimiente y actividad del nifio.

Quien se detenga a observar el comportamiento de 1los
nifies en. los campos de juego que satisfacen sus necesidades
de la manera descrita, podrd percibir claramente la diferen-
cia. que existe entre este comportamiento y el aburrimiento o
la conducta agresiva e incontrolable que demuestran los ni--
nos,que juegan en campos: estrechos o de poco espacio para el
libre desplazamiento de sus actividades lddicas.

Estos juegos de campo gue se practican casli siempre
al aire libre, ademfs de ser un estimulante en la labor edu-

catiwa, fortalecen los misculos, alientan la creatividad y -
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sirven de recreacidén (campamentos) a quienes los practican.
Pueden ser adaptados a diversos temas de las siete -
dreas que conforman los. programas escolares en vigencia, pa-
ra la obtencidn de conocimientos, actitudes y habilidades.
Estos juegos como les de salén, son muchos y varia—-
dos. Depeﬁderé.del ingenio y de 1la iniciativa del maestro el
seleccionarlos y adaptarlos para alcanzar les objetivos que
se fijen o se deseen, con pleno éxito para satisfaccidn de -

quienes intervienen en el proceso ensefianza-aprendizaje.



CAPITULO III

BENEFICIOS Y APORTACIONES DEL JUEGO EN -
LA ESCUELA PRIMARIA
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BENEFICIOS Y APORTACIONES DEL JUEGO EN LA ESCUELA PRINARTA

&. En el deszrrollo integral

En sus actividades ludicres les niflos no producen na-
da que contribuya al sostén de su familia y de él mismo; —-
cierto, pero son incalculables los beneficias que reeibe.pa—
ra su vida futura. Para que las niflos se puedan defender en
la vida tienen que aprender mucho, con esta idea algunos pa-
dres consideran. un deber ehligar a los nifios a realizarse en
ocupaciones UYtiles, Utiles en el sentido de que les reditde
dinero y esto es impomer un ccmportamiento gque no cerrespon-
de a su grado de ewvolucidn.

Todos comprendemos gue los nifios también tienen que
ser Utiles y valerse por sf mismos de acuerdo con sus posibi
lidades y tomando muy en cuenta su grado evolutivo. No se de
be olwidar que las exageradas exigenecias afectan su desarro-
1lo: f{sieo y mental, no s6le porque lo que se les pide es -
demasiade, sino porqgue se les priwva de todas las experiencias
que pedrian adquirir por mediao del. juego; ya se ha diche que
no hay contradiccidn alguna entre jugar y aprender.

Como maestros sabemos que toado aquello gue los nifios
aprenden mediante el juego y por su propia iniciativa, serd
perenne y que lo podrdn utilizar en el futuro.

En el desarrollc integral no sdlo es importante el -
juego en la primera infancia, sino también necesita del mis-
mo. principalmente en la edad escolar, la adolescencia y la -
adultez, como. una de las formas bdsicas en que se verifica -
el enfrentamiento del ser humano con su medio.

Todo lo que hace la vida digna de vivirla y le da un
sentido de alto valor, lo gque es capaz de enriguecer nuestra

vida mfs alld de la merz existencia, no se consigue sdlec a -
través de las experiencias del trabajo, sino precisamente en
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las vivencias del juego.

Desde un punto de vista pragmftico y utilitario, el
juego resulta unma actividad indtil, pero a través de é1 se -
cumplie un sim nimero de fines que conmtribuyen al desarrelle
integral del ser humano. Jugando el nifio ejercita su agili——
dad fisica, sus sentideos, sus representaciomes y su pensa——-
miento; adquiere experiencia de las coesas que toma en la me-
no, asi{ come del medio en que juegsa; también aprende coordi-
nacidn y subordinacidn al grupo infantil, el sentido de coo-
peracidn con sus semejantes; encuentra recreacién y placer -
al practicarlo y también revive experiencias desagradables -
que ha tenide en la vida.

De todo lo anterier, conclufmos deduciendo que "una
infancia rica en experiencias lddicras crea las bases para -

(1)

formar actitudes que enriguezcan la vida adulta®.

B, En el enfrentamiento del. medio

El juego es unma de las alternativas de mayer impor--
tancia en la que se verifica el enfrentamiento del indiwiduo
con su medio.,.

Jugando, el nifio wa conociendo su mundo circundante
al cual tendrd que adaptarse en 1a accidn del juege y en el

futuro, ya como adulte.
Se ha dicho que jugar es aprender, por lo que el ni-

fio, jugande aprende a enfrentarse al medio donde se interrela
ciona., Asi por ejemplo, el juego del escondite ensefia a cone

cer el terreno, a maniobrar entre obstdculos, a distinguir -

(1) Gufa de trabajo, Licenciatura en educacidn preesco-
lar y primaria, Tercer curso escolarizado, p.77.




- 45 -

un objetn de otro, a vincularse con sus camaradas, a medir -
sus propias fuerzas y compararlas con lzs ajenas, sin perca-
tarse siquiera que se adiestra para la vida a través de los
juegos; nadie le ensefia nada, él1 por sf{ mismo y por la matu-
raleza del juego aprenderd a enfrentarse a la wvida.

Hasta el animal que juega también explora; cuando se
es joven se es infatigable investigador.

&sf por ejemplo, para el joven primate el saber es —
inseparable del jugar y sin.pensar en nada coerre, salta, ——
brinea y paralelamente aplica sus conocimientos a la wvida -
prictica, "su aprendizaje es un juego y asf{ jugando empieza
a distinguir a los fuertes de los débiles y a un lado sitda
a los que puede vencer, y par otro, a los que son mis wigoro
sos que él1. También aprende cdmo tratar a los inferiores que
se envalentonan y acaba sabiendo ¢dmo debe apliecar el con———
trol sobre unos y otros? (1)

En fin, el hecho de conocer el medie a través del -~
juego, aparta beneficios, ya que al. enfrentarse a ese medio
donde se desenvuelve, sabrd manejar los aspectos negativos,-
asf como también aprovecharse de los aspectos positivoes que

dardn. éxito a sus actiwvidades ludicras y de su propia wvida.,

C. Por su proyeceidn

Por su proyeccidén, el juego y la libertad al practi-
carlo, proporciona al individuo una intensa sensacidén de wi-
talidad y ello contrasta con 1la coaceidén a la cual nos some-

te el trabajo.

El nifio que juega en libertad, en primer lugar se -~

(1) Oriol i Anguera, El pan nuestro de..., p. 85.
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deja gular por su propia necesidad y sélo por ella, mientras
que el hombre que trabaja obedece a una necesidad que le es
impuesta desde afuera. En segundo término, el nifio puede de-
rrochar su energfa y su tiempo sin wacilar.

"Cualquier persomz que alguna wez recorra pldcida y
reposadamente, como en un dfa de fiesta, el camino que lo —-
lleva a su trabajo y lo compare con el recorrido que en jor-
nadas laborales suele hacer a toda prisa con el fin de lle——
gar a tiempa y cuanto antes, experimentard la diferencia en—
tre la estrechez compulsiva y la amplitud de visidén, dada -
por una actividad dirigida hacia un fin inmediate y otra ca-
rente de finalidad ufilitarial (1)

De esta experiencia y otras semejantes nos damos —
cuenta también que la relacién con el medio varfa totalmente
gegin est& dada por el juego o por el trabajo. "Quien se di-~
rija a las cosas juganda, serd cautivado per ellas, de una -
menera peculiar y las aprenderd de modo diferente a cuando -
reflexiona a.e.er;:a de cada paso gque debe dar! (2)

Ios adultas experimentamos esa entrega total de nues
tr0 ser en las actividedes lildicras, sobre tode cuando noe --
exigte coaceidn alguna y muchas veces nos asombramos al des-
cubrir situaciones que en otras circunstancias hablamos pasa
do par alto.

Cufntas veces nos ha sucedido que los nifios pequefios
nos sorprenden descubriendo en las cosas, cihalidades y carac
ter{sticas que se escapaban por completo a nuestra imagina—

cidn; ésta es una consecuencia de su entrega incondicional -

(1) Universidad Pedagdgica Macional, Gufa de Trabajo,
Op. cit. p. 78 L.17

(2) Idem, L.21
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y absoluta a los objetos que manipulan en sus juegos. Lo gue
realmente interesa al nific es el contacto con las cosas a el
material que tiene en las manos para experimentarles a fon-—-
do. _

En fin, el juego heneficia al trabajo y es una-condi
cidn decisiva para la preservacién de la salud; pero ademds
no se debe olwidar que proporciona al ser humano la posibili

dad de evolucionar en un espacio de libertad.

D. Como liberadar de energlas

Beconocemos el movimiento como primera caracteristi-
ca tipiea del juego; el juego sdlo es posible con el mOVi———
miento y mediante él.

Precisamente por la necesidad del movimiento en el -
juego, éste es considerado como lLiberador de energfas. EL -
juego exige gque el nifie participe em los ejercicios fisicos
no séle con el éuerp&, gsino que ponga en juego también sus -
energias intelectuales, imaginativas y emotivas, por lo que
al sostener que la actividad lddica es liberadora de energil-
as, no sélo nos referimos a lo fisico, sino también nos refe
rimos a lo mental.

Es importante que tengamos en cuenta al practicar el
juego, las llamadas leyes de ejercitacidn: "el ejercicio ha-
ce crecer un drgano; demasiado ejercicio lo perjudieca; poco

(1)

Por lo gue el juego tiene que ger condicionzado al —-

ejercicio lo atrofial

erecimiento orgdnico, sin poner en peligro por exagexracidn,—

(1) Universidad Pedagégica Nacional, Licenciatura en edu-
cacidn Pre-escolar, Tercer curso semiescolarizado, --
p. 182, L. 6.
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el sano desarrollo de los drganos.
Asf pues, es un medio para desembarazarse de energi-
as tanto corporales como mentales y ayuda al fortalecimiento

de. los drgamps que gin la ejerceitacidn se verfan atrofiados.

E. Como fomentader de actitudes

1. Sociales: El nifio es un ser que necesita agruparse pa
ra jugar y esto lo obliga a wvivir en sociedad. Dicho de otro
modo, el juego lo hace sociable, lo eduea para la wvida.

Madie puede wivir sin la ayuda de los demds y todes
tienen necesidad de ser alguien ante y respecto a los demds.
Por lo tanto no se puede forjar una personalidad positiva en
la spledad.

Ia escuela prepara al nifio para la vida en comunidad,
por lo gue es neecesario gue la educacidén se oriente hacia la
participacidn del individuo en el medio soceial dende se desa
rralls tratando siempre de busear una mejor conaucta ante -
los demds, y nada mejor que el juego como factor determinan-
te para soeciabilizar al educando y un medio propio para obte
ner del nifio un mejor comportamiento. |

Si observamos & nifios de 9 a 11 afiocs en su ambiente
natural, nos daremos cuenta que prefieren jugar con nifics -
que con nifias; sus jueges predilectos siempre serdn distin-——
tas de los de las nifias.

Entre los nifios de estas edades existe la tendencia
a la formacidén de grupos que respanden a 1la necesidad de so-
cializarse,

Es evidente gque la formacidn de un grupo, obedece 2

una necesidad de independencia y socializacidn.

Tomando en cuenta estas peculiaridades del nifio, se~
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ria. muy conveniente encauzarlo hacia la formacidén de clubes
o equipos de juego.

ElL profesor deberd ser en consecuencia un buen cono-
cedor del medio social donde se desenvuelve el nifio, para —
orientar debidamente el alcance de los objetivos programdti-

cos a través del juego.

2. Motxrices

Se ha diecho que en el nifio sane, el juego es tan
elemental come el hambre y la sed. e decir, el nifio saluda-
ble por naturaleza tiene tendencias a jugar y nuestro deber
mds importante, como educadores ¢ padres de familia, consis-
te en no coartar ese afdn de jugar, sino al contrario debe-—
mog facilitarle la epertunidad adecuada para satisfacer esa
necesidad lddica.

Si observames a los nifios pequefios, nos daremos cuen
ta que se contentan con realizar actividades que les causen
placer, por ejemplo: arrastran sus animalitos de Jjuguete de-
trds de sf, corren de un lade para otro, tiran su pelota sin
tener un lugar propie para hacerlo. En cambio los nifios: un -
poco mayores persiguen en sus juegos propdsitos definidos, -
se proponen tareas como: construlr un juguete, ganar una conm
petencia, obtener un mayor nimero de canicas al jugar con —--
sus amiguitos. De modo que en su actividad lddica no sélo es
importante la actividad en s{ misma, sino mfs importante es
el resultade obtenido en el juego, es decir, el rendimiento.

Pratdndose de tareas de juego, éstas serdn obligato-
rias s6lo mientras los nifios mantengan el deseo de realizar-

las.

Otra actitud que suele el juego fomentar en el nifio,
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es que éste en ocasiones no puede distinguir con claridad en
tre sus deseos y la realidad,pues a veces insiste obstinada-
mente en haber ganado un juego a pesar de haberlo perdido --
sin lugar a dudas. Esto quiere decir que el nifio, por el de-
seo de ser vencedor pasa por alte los: hechos reales.

Por otra parte, los beneficies que aportan les jue—
gos en fomentar actitudes motrices, es que el nifio aprende a
desplazarse en un espacio amplie o reducido, sin golpearse -
ni golpear los obst4culos que encuentra en su camino. As{ -~
por ejemplo, en el proegrama integrado de é%gundo afio existen
objetivos que persiguen tal fin, como: coordinar sus movi-——
mientos al correr, eludiendo elementos fijos, (Unidad 4,mdédu
lo 2) coordinar sus movimientos al correr eludiendo elemen—
tos que se mueven, (Unidad 4, médulo 4).

Bs fdcil comprender que para el logro de los objeti-
vos anteriores, se pueden emplear juegos de competencia en -
les que al correr salve los obstdculos que encuentre en su -

camino, ya sean fijos o en movimiento.



CAPITULO 1V

PRESENTACION DE ALGUNOS JUEGOS
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PRESENTACION DE ALGUNOS JUEGOS

A todos los nifies les gusta jugar, pero no a todos -
les agradan los mismos juegas. Esta es debide a que no tie—-
nen la misma edad, a que difieren en el grade mental, o tam-
bién debido a gue se encuentran en diferentes grados de edu-
cacidn primaria.

Bazdn por la cual al hacer la presentacidn de algu—-
nos juegos, lo haré tomando en cuenta una tlasificacidn par
grados en educacidn primaria, describiende a la vez la mecd-

nica de los mismoss:
PRIMER GRADO
L, Juegos activos

1. De campo: "EL domadoxr"
Objetivo especifico: Imitar animales conocides.
Material : ninguno.
Lugar: Cancha de bdsquetbol o campo de béisbol.
Mecdnica: Todos forman un circulo sin darse las manos.
Se elige a un nific come domador, el cual pasa al centro del
cireculo y va dando wvueltas fingiende hacer chasquear un 14ti
go; mientras se pasea nombraa un animal y los jugadares que
forman el circulo imitardn los movimientos de dicho animal.-
Ejemplo: si dice rana, saltan como ella, si dice elefante ca
minan ecomo tal, si dice caballo galopa o relincha como é1, -
etc. Debe dar un breve perfoda para nombrar a cada animal.
' Después de haber nombrado algunos animales, el doma—

dor anuncia: ;Ahora todos irdn al desfile del circo!

Entonces los nifios caminan en cfrculo imitando. al ani

mal gue gquieran. Se podrd repetir este juego cambiande de ——

domzdor.
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2. De salén: "Mira y acomoda"

Objetivo eapecifico: Identificarse y situarse en espa~-—

cloes.

Material: Tarjetas de cartulina con nimeros, pizarrdn.

Lugar: Aula.

Mecdnica: Se colocardn las tarjetas en el piso con los
nimeros frente a los nifios que participardn en el juegos: -—-
tres o cuatro ‘nifios. Se escribe un nimero en el pizarrén y -
los participantes deberdn brincar sobre el nimero correspon-
diente que se encuentra en frente de ellos.

Ios nimeros de las tarjetas estardn repetidos tantas
veces como participantes utilicemos.

El nimero que se ponga en el pizarrén, deberi borrar
se en un tiempo que considere apropiado el maestro. Péngase
varios nimeros al misme grupo de participantes.

Variante: en lugar de nimeros podrdy anotarse letras.

B. Juegos pasives:
l. De campo: "La fruta envenenada"

Material : Una pelota de regular tamafio. Equipo de soni

do.

Objetivo espeéifico: Identificar les niweles de inten-
sidad (débil y fuerte) producido
por objetos y seres.

Lugar: patio, cancha o campo de béisbol.

Mecdnica: Ies jugadores,de pie,forman circulo sin dar-
se la mano y de espalda al centro. Se pasan la pelota de uno
a otro mientras se toca una pieza musical. El que tiene la -
pelota cuande la misica se detiene, estf envenenado y sale ~
del juego. El juego prosigue y gana el que queda de Wltimo.-

Se repite tantas veces como comsidere el maestro.
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2. De saldn: “"Guardar el monidén"

Objetivo Especifico.: Distinguir los gignes "mayer que"

¥y "menor guel?

Material: Dos botes o cajas, corcholatas.

Iugar: Saldn de clase.

Mecdmica: Se escoge al azar a dos nifios y se les hace
pasar frente a sus compaiieros.

Se sientan en el piso y se les entrega a un montdn de
corcholatas, siendo un montén menor que el otro.

Se les diee: van a poner sus carcholatas una por una —
dentro del bote. No se vale echar par montones, tiene que -
Ser unz por una. Se daz el aviso de comenzar.

Cuando han terminado se pregunta: ;Quién se tardd mfs?
sPor qué? sQuién tardd menos? sPor qué?

Variante: el mismo juego puede hacerse con flares, pie

dras, botones, semillas, etc.

SEGUNDO GRADO

A. dJuegos actives

l. De campo: “"Carreras de obstdculos en zig zag"

Objetivo Especifico: Coordinar sus movimientos al co--

rrer eludiendo elementos fijos.

Material: Sillas de plegar, dos banderines con sus va-

ritas, pafiuelos.

Lugar: Patio, plazuela & cancha.

Mecdnica: Se forma dos equipos y se les alinea en fila
con una distancia de daos metras entre fila y fila. Se colo-—-
can en una raya de partida; previamente se pondrd les obstd-
culos frente a cada fila 2 una distancia de dos metros de ——
cada obstdculo. Después de cuatro obstdculos y a una distan-

ciz de cuatro metros del Yltimo, se coloca un banderin por -
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fila,

El msestro da la salida, los aos primercs corren en
zig zag eludiendo los obstdculos hasta llegar al banderin, -
1o rodean y regresan para activar a su compafiero siguiente -
entregdnoole un pafiuelo.

Gana el equipo cuyoc Ultimo elemento llega primero.

2. De saldn: "Relewvo de letras"

Objetivo Espeecifico: Indiear el ordem alfabética.

Material: Tarjetas con todas las letras del alfabeto

repetidas.

Lugar: Aula.

Mecdnica: Se forma dos equipos. Ios nifios de los —
equipos pasan uno por uno hacia el grupo de letras que se -
pondrd en el pisa y frente a elles, regresan con una cada -
guien, la coloca en orden en otro espacio sefialado y en se—-—
guida pasa el siguiente miembIo del. equipo. Esto se repite -
hasta que todas las letras del alfabete son colocadas una al
1lada de otra. EL equipo wencedor es aguel que completa la -

gserie primero.

B. Juegos: pasivos

1., De campa: "Carrera de mano en mano"
Objetivoe Especifico: Coordinacidén Motriz.
Material: Coleccidn de diwversos abjetos, cuatre si--
llas de plegar, cuatro botes.

Lugar: Patio, eancha o plazuela.

Mecdnica: Se forma dos equipos ¥y se colecan en filas
a una distancia de dos metros una de 1la otra. En cada extre-
mo de las filas se coloca una silla de plegar y se asienta -

en ellas un bote. En un extremo de cada fila se pone aentro

58180
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del: bote abjetos diversos en cantidades igualies par equipo.-
&1 dar la sefinl, los jugadores de la cabeza de cada fila em-
piezan a pasar aguellos objetas que, de m2no en mane, llegan
al final de la fila y son dejados en el hote pueste a propd-
gito., Cuando el Yltime objeto cae en el bote, -los jugadores
del otroe extremo empiezan a pasarlio de regreso. '

El eguipo que termina primero gana el juego.

Los elementos de las filas deben estar frente a fren
te.

2, De saldn: ";Qué es?"

Objetiwa Espeeifico: Comprobar que cuantos mds senti
dos: se apligue en la observa—-—-
cidn, se conoce mejor las co——
SaS.

Material : Frutas, dulees y verduras de la regidn.

Lugar: Aula.

Mecdnica': EL profesor explica: vames a jugar de "Adi
wina qué es". Ahora va a pasar un nifie, le woy a wendar les
ojos y le voy a dar un pedacito de una de las fm‘_l:as para -
que pruebe. Tiene que adivimar qué fruta le di. Ustedes di--
rdn si adiwina o no.

Se hace el juegao con distintes nifies variando el mate
rial que se tenga, asl como también cambiando de sentida pa-

ra adiwvinar: olfato, tacto, gusto.

TERCER GRADO
&, Juegos activos

1, De campo: "ElL obstdculo wolante"

Objetivo Especificeco: Obtener precisidn al saltar.
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Material: Una cuerda de tres a cuatrc metros de lar-
go, en uno de cuyos extremos se ata una --
pelota de aire.

Lugar: Terreno llano.

Mecdniceca: Se formaz dos equipos. lLos jugadores con -
cintas blaneas y negras como distimtivos, se formardn en cir
culo de manera intercalada, bastante cerca unao del ctro.

Dada la sefial de inieiacidn, un jugador ubicadc en -
el centro, hace girar la cuerda con la pelota a ras del sue-
lo, sin hacerlza rebotar y a diferentes velocidades. Cuando -
pasa la cuerda, los jugadores deben szltar para evitar ser -
tocados.

Cada equipo acumula tantos puntes como jugadores to—
cados tenga. EL jugader tocado reemplaza al que estd en el -
centro.

Gana el equipo que mencs jugadores tocades tenga.

2, De saldn: "Leer y actuar®

Objetivo Especifico: Distinguir el werbo en la ora—

¢idn.

Material: Carteles con verbos y enunciados.

Lugar: Aula.

Mecdnica: Se sefiala a un nific y se le enseila un car-
tel: ; éste debe ejecutar la accidn del wverbo elegida.
Si el nific leee y actda bien, puede haecer las veces de maes-
tro mostrando a sus cecompafiercs un nuevo cartel.

Se puede organizar una competencia entre equipos. -
Los resultados correctos o incorrectos determinan el resulta
do total.

Los carteles pueden conbener enunciados dirigidos a

un nifio determinado de los eguipos: | Ialo saluda a José |.
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Después del juego hacer notar que las acciones ejecu
tadas por los que participaron, son los verbos y forman par-

te del enunciade,

B. Juegos pasives
1. De campo: "Pase lateral®

Objetivo especifice: Coordinacidén Motriz.

Material : Balones.

Lugar: Patio, cancha.

Mecdnica: Se forman dos. equipos en filas enfrentadas
a una distancia de des metros una de la otra.

A la sefial de inicio, el uno arroja el baldn al dos,
quien a su vez lo pasa al tres, éste lo pasa al cuatro y asi
se continda hasta llegar al dltimo jugador del eguipo quien
corre y se coloca a la derecha del umo y recomienza la serie
de pases.

Gana el equipo gque primero recobra su forma inicial.

Variante: Los pases pueden hacerse con dos o tres. ——

balones por equipo, cuande éstos son numerosos.

2. De saldn: "Roscas"
Objetivo especi{fico: Ampliar su habilidad en la suma,
resta, multiplicacidén o divi-—-—
sidn.
Material: Cartulina blanca, pizarrdn, gis.
Lugar: Aula.
Mecdnica: Higase tantas roscas de cartulina, como -
equipos se quieran formar. Bn torno al borde exterior de ca-
da rosca. escriba los ndmeros del uno al diez. Cuelgue las ——

roscas en el pizarrén; en el centro, sobre el pizarrén, es——

criba. un nimero digito (5) y el signo de multiplicar.por --
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ejemplo. El nifio que pase deberd multiplicar cinco por un nd
mero de la rosca y anotar el resultado en el pizarrdn en di-
reccidn a los nimeros operados, enseguida regresa a su lugar
para activar al jugador siguiente de su egquipo.

Ganz el equipo que termine primeroc de multipliear -

correctamente los ndimeras de la Trosca.

CUARTQ GRADQ
4. Juegos activos

1. De campo: "ILa pata coja”

Objetivo Especifico: Practicard ejercicios disminuyen
do, sin caerse, les puntos de —-
apoyc que emplee.

Material : ninguno. |

Lugar: Terreno plano.

Mecdnica: Se forma dos equipos en columnas separadas
& una distancia de tres metros. Se fija uma distancia que de
berd recorrerse. Se traza la linea de partida.

Les participantes flexionan hacia atrds una pierma y
el compafiero que le sigue detrds lo sujetard del tobillo. A
unz sefial. comenzardn el recorrido lo. cual hardn dande salti-
tos. Ia distancia no debe ser mayor de 10 & 15 metros.

A la ida deberdn flexionar la pierna derecha y a 1la
vuelta del recorrido. flexienardm la pierna izquierda,

Competencia: ganard el eguipo cuyo dltimo elemento,-

regresando, cruce primerc la linea de partida.

2. De saldn: "Relevos de eperaciones matemfticas"”
Objetivo especifico: Resclverd problemas que le per-
mitan aplicar conocimientos -—-

gcerca de las operaciones estu~
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diadas.

Material: Cuadro grande de cartulina con nimeros y -

signos matemdticos.

Iugar: Aula.

Mecdnica: Se pone el material en el suelo. Se forma
dos equipos. Un miembro del primer eguipo expone un problema
en el pizarrdn y un nific del segundo equipo da la respuesta
saltanda en el conjunto de cuadros con nimeros y signos mate
ndticos trazados y escrites en el cuadre grande. Seguidamen-
te pasan dos miembros, el del primer equipo dard la respues-
ta y el del segundo equipo expondrd el problema. Y asi, de -
manera alternada, hasta que partieipen todos los elementos —
de los equipos.

Competencia: Gana el eguipo que menos se haya equi-

vocada.

B. Juegoes pasivos
l. De campoE "T'iro al bhlanca™

Objetivo especifieco: Efectuard lanzamientcos de preci

sidn a puntes fijos y mdviles.

Material: Una pelota y una silueta. |

Lugar: Patio, cancha, terreno plano.

Mecdnica: & 10 metros aproximadamente de la siluete,
se traza una linea de tiro, cuyo limite no deberd sobrepasar
se.

El juego consiste en intentar golpear y derribar la
gilueta. Se ha de efectuar tres intentos seguidos, con impul

so o sin &1, segin se establezeca.

Competencia: Por eguipos, totalizar la cantidad de -

blancos logrados por los jugadores de cada eguilpo.
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2. De saldn: "E1 navio"

Objetivo Especifico: Acrecentard su 1léxico par medie
de la integracidn de campos se-
mEntieos.

Material : Una pelota.

Lugar: Aula.

Mecdnica: El maestra explica el juego: Consiste en —
que el navia puede ir cargado de plantas, objetos o animales.
A1 que se le sefiale tirdndole la pelota mencionard el nombre
de una planta, &¢e un objeto o de un animal. EL maestro co--
mienza diciendo: Va el nawfo cargado de... el nifio que reci-
ba la pelota mencionard un nombre y luega tirard la pelota -
a otro nifio diciendo: Va el navio cargado de... el sefialado
dird un nombre y luego. tirard£ también la pelotz a otrc nifio
diciendo: Va el nmavio cargado de... y asi hasta que partici-—
pen varios nifios o todos los alumnos,.

ElL maestro anotard en columnas los nombres que se ——

mencionen,

QUINTO GRADO
A, Juegos activos
l. De campo: "El gusano"

Objetivo Especffico: Coordinacidn Motriz.

Meterial : Ninguno.

Lugar: Terreno llano econ pasto, patio a cancha.

Mecdnica : Se organiza dos equipos formados en hile—
ras. Los jugadores se gsientan en el suelo con las piernas —
flexionadas. En esta posicidén, cada jugador toma con sus man
nos los tohillos del compafiero gque se encuentra cecolocadao de-

trds de é1. Toda la hilera avanza simultZneamente, desplazan

do primeramente las piernas y luego las caderzs.
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Compete: cia: Gana el equipo cuyo &itime Jugador rasa

la 1inea de meta trazada pre iamente.
2. De saldn: "Szliar y alcc. ar"

Material: Piz:rrgn, gis, metro.

Lugar: Aula, )

Mécdnica: Se trazan en el pizarrdn 20 lineas coloca-
das a cinco centimetros una de la otra,

Se empieza a la altura de la cabeza del nifio mds ba-
56 de la clase; éste primc¢ aimente se recarga en el pizarrdxn
y alza los brazes para ver que tan alto puede alcanzar. Ense
guida trata de brincar » de tocar por encima del limite al--
canzado anteriormente. .

El resultade de cada nifio, se computa restando el -
alcance de cuando solamente alza los brazos del alcance de -
cuando brinca.

Cada nifioc podrd brincar en tres ocasiones altermadas,
o sea, después de que pusen todos, se comenzard de nueve con

el primero y luego pasardn por tercera ocacidn.

B. Juegos: Pasivos
1. De campo: "Pasa mano hacia atrds y regreso por el -~
cogtado"

Gbjetivo Especifico: Coordim: idn motriz y sensoper-

cepcidén wisual.

Material : Pelotas de hule y de aire.

Lugar: Cancha o campo con césped.

Mecdnica: Se forman des equipos y se colccan por hi-
leras, a una distancia d¢ tres métros una de la otra. los ——
jugadores. se sientan ponieado los pies a la altura de las -~
caderas del que estd delante., 1 primer jugadcr mantiene la

pelota con los brazos e:tendisos por encima de la cabeza; —
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cuando se ordena iniciar el juego se deja caer hacia atrds -
para que la tome el dos, quien a su vez la dejard caer al —
tres; éste al cuatro y asi sucesivamente hasta el f1timo, —-
gquien devolverd la pelota haciéndola rodar por un costado -
empujéniola con la mano, de manera gque llegue hasta el prime
ro de 1a jilera quien nuevamente iniciard el juego.

Competencia: Gana el eguipo que MmMenos errores cometa
durante una determinada cantidad de vueltas.

Variante: En cada eguipo, si son numerosos, pueden -—
utilizarse dos o tres pelotas.

Nota: EL regreso de la pelota debe hacerse altermada

mente por ambos costados.

2. De saldn: "El rey en su trono"

Objetivo Espee{fico: Conocer los nombres de las capi

tales de laos Estados.

Material: Tarjetas con nombres de las ciudades capi~

. tales y con nombres de los Egtados.

Iugar: Aula.

Mecdnica: El profesor escribe Reyes y Reimas a la ——
cabeza de dos columnas trazadas en el pizarrdn y eolcca una
silla a cada columna; se elige a un nifio y a una nifia para -
que se sienten en esas sillas. EL profesor ensefia al nific —
dos o tres tarjetas y si éste dice correctamente cufl es el
Estado o la eiudad capitali de: las tarjetas ensetfiadas, su nom
bre se escribe en la columna de los Reyes. Se hace lo mismo
con la nifia., Esto se repite con tantes reyes y reinas poten—
ciales como sea necesario.

Variahle: Pueden utilizarse tarjetas con operaciones

matem{ticas. Si el grupo no es mixto se anotardn dos colum—

nas de reyes.
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SEXTO GRADO

A. Juegos Actiwos:
1. De campo: "Pasamano lateral y retorno con obstdcuios”

Objetivo Especifico: Goordinacidn motriz

Material: Un baldén de bdsquetbol pozl equipo.

Lugar: Patio, campo con césped, cancha.

Mecdnica: Se forman dos: equipos y se colocan en fila
enfrentados y a una. distancia de cuatro metros. Entre cada -
jugador habrd una distancia de dos metros. A una sefial, el —
jugador uno pasa el balén al dos y toma la posicidn de deci-
bito ventral (posicién para realizar lagartijas), el dos pa-
sa al tres:y a su vez toma aguella misma posicién; asi se —
continda hasta el dltimo jugador, el cual regresa con el ba-
16n saltando sobre los alumnos que estdn en el suelo, los —-—
cuales. se ponen de pie a medida qQue pasa el corredor.

Cuando termina su carrera, el alumno se ubica a la -
cabeza de la fila y pasa el baldn, continuando asi el juego.

Advertir que en ningin momento al estar en posicidn
de decibito ventral, deben ser desplazados los pies,

Competencia : Gana el equipo que primero recobra su -

formacién inicial,

2. De saldn: "Yo primero"
Objetivo Especifico: Resolverd problemas de las ope-
raciones: aprendidas.
Material: Pizarxrdn, gis.
Mecdnica: Se forman dos equipos y se colocan en fila.
Se pone en el pizarrdn frente a cada fila, un problema para -
cada nifio que la compone. 41 darse una seiflal, el primer nifio

de cada equipo corre al pizarrédn y resuelve el primer proble-
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ma; vuelve corriendo a su asiento y entonces el segundo nifio
corre al pizarrdn, soluciona el segundo problema y vuelve -
corriendo a su lugar. Esto prosigue hasta que todos hayan -
resuelto su problema.

Competencia: Gana el juego la fila que termina prime

Yo com todas las soluciones. correctas.

B. Juegos: Pasivos.

1. De campo: "Los remeros"

Objetivo Especifico: Coordinacidén motriz y ritmo y -

cadencia en los movimientos,

Material ¢ ninguno.

Iugar: Terreno llano, patio, cancha.

Mecdnica: Se organizan aos equipos formando hileras
enfrentadas. Todos los juganores estardn sentados. Ios juga—
dores que encabezan cada. Jjilera se taman fuertemente de 1las
mancs, (pueden tomar un bastén con el mismo fin). Ios demds
integrantes de cada hilera toman apoyo con sus manos sobre -
los hombros del compafiero que tienen delante con las piermas
enlazadas a la altura de las caderas.

Dada una sefial, los equipos comienzan un movimiento
continuado de vaivén como los remeros, mediante flexiones ¥y
extensiones del tronco.

El equipo que cumpla en menor tiempo la cantidad de
movimientos completos (vaivén) indicados por el profesor, --

sin que se rompa la cadena, es el ganador,

2, De saldn: "Eliminacidén matemdtica"
Objetivo Especifico: Obtendrd habilidad en la resolu-

cién de problemas.

///‘ﬁ
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Material: Pizarrén, gis.

Lugar: Aula.

Mecdnica:: Se forman dos equipos, uno frente al otro.
El profesor plantea un problema al primer nifio de 1la primera
fila; si el nifio no da el resultado correcto, se sienta y el
profesor plantea un problema similar al primer nifio del otro
equipo; si contesta correctamente debe plantear un problema
al nifio siguiente del equipo contrario. Sigue el juego zig—-
zagueando de un lade a otro.

Puede practicarse el juego aplicando problemas de —-—
multiplicacién, resta, suma o divisidn.

Competencia: Gana el equipo del que menocs elementos

se egquivoguen.

Los juegos comprendidos en esta clasificacidén son a
manera de ejemplos, pues son tantos y tantos juegos existen-
tes que se pueden adaptar a los programas de educacidén, que

serfa muy amplio anotarlos.
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El juego es toda actividad corporal del individuo.

El juego y la vida corren paralelamente en la histo-

ria de la creacién y del hombre.

Ia actividad lddicra cubre una importancia vital, --
pues. se encuentra:. presente en las necesidades del hombre, -

tal como lo estdn el hambre y la sed.

Fl juego es en el nifio una actividad tan necesaria,-
que resultarfan ineficaces las actividades. escolares, si no

se utilizara como un medio para motivar la enseiianza.

Para la obtencidn de mejores resultados en la ense--
fianza, imprescindible es que el maestro se auxilie del Jjuego

como un recurso diddctico.

El juguete es un elemento que provoca el juego, pexo

no es indispensable para practicar esa actividad.

Los juegos.tanto activos como pasivos, ayudan al ni-

fio en su desarrollo fisico y mental.

Es cierto que el juego no proporciona nada que con--
tribuya al sostén de la familia, pero son incalculables 1los

beneficios que recibe el nifio para su vida futura.

El juego es una de las alternativas de mayor impor-~
tancia en la gque se verifica el enfrentamiento del individuo
con su medio.

El. juego beneficia al trabajo, es una condicidn deci

siva para la preservacidn de la salud y proporciona al ser -
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humano la posibilidad de evolucionar en un espacio de liber-
tad.

ElL juego es considerado como liberador de energias,-
pero no debemos: olvidar las leyes de ejercitaeién: el ejerci
cio hace crecer un drganoc; demasiado ejercicio 1o perjudica;
poco ejercicio lo atrofia.

Los juegos clasificados en este trabajo, son a mAane-
ra de ejemplos;, pues por 1a. cantidad y diversidad de éstos -

serfa muy amplio anotarlos.
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