an o

UNIVERSIDAD CENTRO PEDAGOGICO DEL
PEDAGOGICA ESTADO DE SONORA
NACIONAL

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
CENTRO PEDAGOGICO DEL ESTADO DE SONORA

UNIDAD U.P.N. 26C NOGALES, SONORA

" "El juego como estrategia diddctica

para la ensefianza de la suma
en primer grado”.

Profr. Alfredo Alberto/Llaca Le Blanc

Tesina Modalidad Ensayo, presentada para obtener
el Titulo de
Licenciado en Educacion Primaria.

NOGALES, SONORA, JULIO DE 1997




CENTRO PEDAGOGICO DEL
ESTADO DE SONORA NACIONAL

DICTAMEN DEL TRABAJQ PARA TITULACION
H. Nogales, Son., a 28 de JULIO de 1997

C. PROFR. (A) ALFREDO ALBERTO LLACA LE'BLANC
PRESENTE
. En mi calidad de Presidente de la Comisi6n de Titulacion de esta Unidad y
como resultado del anédlisis realizado a su trabajo intitulado:
“EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA LA ENSENANZA
DE LA SUMA EN PRIMER GRADO"
opcion  TESINA, ENSAYO a propuesta del asesor (a) -
C. Profr.(a) EDELBERTO PADILLA SAMANIEGO
manifiesto a Usted que relne los requisitos académicos establecidos al res-

pecto por la Institucién.

Por lo anterior, se dictamina favoradlemente su trabajo y se le autoriza
a presentar su Examen Profesional.

ATENTAMENTE

A BECRETAHIT Oir£0¢
C. PROFR.(A) “HUMBERTO CAMPOS;VARELAT.
PRESTDENTE DE LA COMISRONSBE 1 ULACTON ™
DE LA UNIDAD UPN 263. NOGALES. SORORA.

REEN

Ave. Reforma Final S/N  Apartadc Postal No. 5375 Tel/Fax: 91(631) 2-45-54
H. Nogles, Sonora.




BEDICATORIAS

Con infinifo curifte a quien con su fernura,
abnegacitn y apoyo, hizo posible
el logro de mis propdsites:
Sia. Pauling Le Blane Rivadeacyra.

A fodos mis macstros y asesores,
a quienes debo mi
formucién profesional.

A la Universidad Pedagogica Nacional,
en cuyas anlss se han forjado los ideales

de generacioncs
gue luchaa por un future mejor.




INDICE

Capitulo

i

I

Introducetdn

FORMULACION DEL PROBLEMA

Al Antecedentes

B. Detimcion ..

C.J u&;‘tiﬁcacién

D.Objetivos ...

MARCO TEORICO

A. Algunas caracteristicss infantiles........... . o
B. Eljucgo del nifio ..o
C. Bl valor educativo del juego ..o
D. El juego y el trabajo escolar ...

H. Bl ambiente escolar y el maestro ...

SUGERENCIAS Y CONCLUSIONES

AL Experiencias personales...

S R R R N N Y

B. Sugerencias didicuens
C. Lmitaciones ...,

D. Conclusiones ...

...............................

...............................

..............................

Pagina

14

o
(¥}

[
o

42

A
b




BIBLIOGRALLA oo

ANEXOS




INTRODUCCION

Este trabajo de ivestigacidn  titulado "EL. JUEGO COMO
ESTRATEGIA DIDACTICA PARA LA ENSENANZA DE LA SUMA EN
PRIMER GRADO", representa un analisis de la importancia de utilizar el juego
en el proceso Ensefianza-Aprendizaje, ya qué €S una preocupacion permanente
del maestro, aplicar técnicas amivas,g principalmente en temas importantes en la

suma en primer grado.

La presente mvestigacion se elaboré de manera documental, partiendo de
la consulta bibliografica y hemerografica, y ademas contando con experiencias
de compafleros maestros y personales, las cuales estan planteadas

adecuadamente en este trabajo.

Agradezco al gran pedagogo belga Ovidio Decroly, quien propuso y
desarroll6 el método global, aplicado universalmente en la ensefianza primaria,
y defensor de la aplicacion del juego en la escuela moderna. Con sus lecturas.
y propuestas, hizo en mi, apoyar todo lo referente a las actividades lidica, las
cuales seran apoyo para lograr los objetivos que marcan los Programas

Vigentes.

El propdsito es que este documento se convierta en un material que
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pueda abrir el carmno para su aplicacion, en beneficio de la nifiez mexicana, y -
pueda propiciar a través de maestros y padres de familia un conocimiento

ntegral del wifio, que ¢s o base fundamental de esta mvestigacion

Tomando en cuenta, que o principio del juego es uno de los postulados
de la ensefianza moderna, y a st vez es tan antiguo como la educacidén misma,
ya que podemos remontarnos desde Platon hasta los pedagogos actuales; todos

nos hablan del juego, no como un pasado mi {uturo, sino mirando un presente.




CAPITULO |

FORMULACION DY PROBLEMA




A, Awtecedenies,

Mis mquietudes imiciales, en el tiempo que realicé los estudios de
Easciianza Normal, me levaren constanterente a preocuparme por distintos
grupos de nifios, con fos cuales, por diversas razones coincidia cotidianamente.
Ante las aliciones que las personas jévenes teniamos poco antes de salir de Ia
etapa de la adolescencia, se manitiestan en muy diversas formas, pero en la gran
mayoria, sobre todo cuando tiencn }a'opommidad como la tuve, dw altemar con

nifios en esla elapa, se les puede definir como graa parte de sus luclinaciones.

En el curso de mi carrera, ya en el ultimo afio, me senti satistecho por
haberme decidido a estudharla, sobre todo porque algunos estudios referentes
a la ciencia de la educacion y o la Téenica de la Bnseflanza, me permitieron

encontrar el gusto por ella.

Desde luego, los métodos que los diferentes maestros sigmieron en la
cxpoéicién de sus élascs fueron diversos, pero de cada uno de ellos traté de
~observar con detenimiento, cudl era el que me ayudaba mas a fijar en nuc:sﬁ;"a
mente los conocirmienios y pude observar que, cuando aparecia la competencia
0 se despertaba el interés por mecho del juego, la conduccion al tin deseado por

el macstro ero mis eficaz en cuanto o tiempo y resultados.




Fue entonces cuando me propuse hacer mu trabajo de mvestigacion sobre
"El Juego como Téenica para la Bnsefianza de o Suma en Primer Guaao", pues

sus valores cn cste campo s han venido sipnilicando cada ver mas,

Es posible que mi trabajo tenga limitaciones, pero me he hecho el firme
proposito de continuar con mayer entusiasmo alpunas investigaciones sobre ¢l

tema.

En wvista de ello, agradeceré a los H. Miembros del Jurado, su
benevolencia al respecto, esperando que en el future pueda aplicarlo en su justa

medida.

B. Definicion.

Debemos estar consclentes dc’:ﬂ:g;‘ue el nifio, antes de ingresar a la escuela,
ya fienc ciertas nociones y expertencias en donde aplica 1§:iS‘ matematicas; cuenta
sus juguetes, sus dados, identificn nimeros en su casa, en la calle, y ya mancja
operaciones sencillas do dinero. Hstas nociones seran la base de operaciones y

conocimienios matematicos mas formales.

lLos conochmienios escoinres tienen en ol mifto una semejanza con 1o

aprendido anteriormente, y con este antecedente, el maestro se apoyara en la




G-
visualizacion, observacion y manipulacion de jucgos v matertal didactico para
obtener éxito en ¢l proceso Fnscfian: ,a,~a,pmmi zaje, no olvidando que hay que
dejar que los mifos expresen sus ideas & su mangera, v solamente ¢l maestro

encauzard  su pensamicnto  en el objelivo  que  desea obtener.

El nifio no solamente aprendera a sumar vy orestar, sino que estos
conocimientos los deberd aplicar en su vida diaria, ya que debemos entender
por problema a la bisqueda de estrateguas que los resucivan aplicando sus

conocimientos adquiridos.

is innegable la importancia de las matematicas en la vida diana del
hombre, casi no hay ninguna actividad humana en la que no se encuentre alguna
aplicacion del conocimiento matematico. También las Ciencias Naturales y
Sociales, en mayor o mernor medida, se benelician por el aporte que les brinda

las matematicas.

Fin la escuela primaria, las matematicas son una materia basica, y
cominmente el alumno las considera dificiles, prncipalmente en su aprendizaje
y despuds en su aplicacion on la vida dinria. Asi que es primordial que el

educando encucnire en las madcmatieas, un lenguage que le ayude o plantear y

resolver una gran vanedad do problemas cotdianos, v que mejor que llegue a
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ella de una forma grata, agradable y motivado por el interéds lidico; por eso nos
preguntamos jcomo podemos facilitar el aprendizaje de la suma a los nifios del

primer grado a través del juego?

C, o Justificacion.
Una de las materias que mas dificultad presenta al alumnado, son las

Matematicas.

Padtirernos de que lus Matomaticas estudian la relacion entre los nldmeros,
y se desarrollan a partir de nociones, operaciones y teorias que se valen

unicamente de! razonamiento [ogico.

En nuestra vida diaria y cotidiana, sc preseatan una serie de situaciones
an donde se requiere del uso continuo de las operaciones fundamentales, és por
ese motvo que me levd a investigar el jpor qué?. La mayoria de los alumnos, |
desde el primer grado de ensefianza primaria tiene dificultad para comprender,
razonar y resolver los problemas cotidianos en donde se aplican lus operaciones

basicas.

s por esto, que esle trabno esta encaminado a proponer soluciones que
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nos llevaran a tener éxilo en la ensefianza de la suma en primer grado, teniendo

como apoyo didactico el juego.

Los jucgos cducativos ticnen su finalidad principal; favorecer ¢l

S t
desarroilo de ciertas funciones mentales, ademas de iniciar los conocimientos,
y tambien permitir repeticiones frecuentes en relacion con la capacidad de

atencion, retencién y comprension del nifio.

D. Objetives.

“Entendiendo como juego a la actividad natural que desarrolla el nifio, y
como técnica al medio que utihiza el maestro con el fin de tener éxito en la
educacién, la presente investiga.ciér; liene como objetivo general el empleo del
juego como téenica para la enseflanza de la suma en primer grado, y como
objetivos  particulares:

a) Propiciar que el nific adquiera la nocidn de suma y las relaciones con

el mundo que lo rodea a través de sus juegos.

b) Bl nifio scra capaz de resolver problemas de su entorno diario,

apheando los conocimientos antméticos acerca de la suma.
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6. Mareo de referencia.
Las mtenciones del presente trabajo de investigaaion teorica estan
enfocados para aplicarse en los primeros grados, secciones A, By C, de la
Escucla Primaria "Belisario Dominguez”, que se encuentra ubicada entre las

calles Vicam y Fronteras s/n, de la Colonia Bmpalme-Nogales, del Municipio

de Nogales, Sonora,
& :

La escucla labora en el turno matuune con qumee aulas para desarrollar

e

el trabajo docente, Direectdn, dos baios y una bodega pequena.

Bl ambiente escolar de 1o comunidad es, en su mayeria, personas que
trabajan en las maquiladoras establecidas cerca de la colonia; ¢l ambiente que
rodea a los alumnos se caracteniza por una desintegracion Lamiliar, alcoholismo,
drogadiceton, mala alimentacion v problemas econdmicos, los cuales repercuicn

en la ensefianza,

Las caracteristicas de los grupos son: heteropéneos, mixtos, con un total

de noventa v siete miftos inscritos, cuya edad promedio es de seis aiios.

Los alumnos repetidores los tonemos canalizados en el turno vespertino,

en donde funcionan los grupos do apoyo (USALR), fos cuales se especializan




en alumnos de lento aprendizaje,

Hste trabajo que estoy proponiendo se puede levar a cabo on esta
INSHLUCION escolar, ya que cuenta con amplios salones y patio suliciente para

poder desarrollario.

Nogales se encuentra dentro del dmbito fronterizo, va que esta asentado
en una canada, cuyo fondo cs la calle principal (Ave. Obregon). La mayoria de

sus casas estan construidas en los cerros, aprovechando el terreno al maximo,

La gran mayoria de la poblacion trabaja en las maquiladoras, empresas
extranjeras que se establecen en el pais para aprovechar nuestra mano de obra
barata. Son mas de cien establecimientos en donde laboran mas de cineuenta

mul personas, siendo la principal fuente de empleo de la regLon.

Sonora es un estado que tiene 184 942 Km?2 de superficie, temendo

como lirmnttes: al Norte, con los Hstados Unidos de America; al Noroeste, con
Baja California; al Ocstc v al Sur, con el mar de Corics, vy al Suresie con
Sinaloa.

Bl estado esta dividido en sews regiones peograficas, 1a sterra, el desierto,

la lrontera, la costa, of Valte del Yaquiy el Valle de Mayo.
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Fl estado se divide también en setenta y dos municipios, os cuales estan
formados por comunidades, poblados o rancherias. La comunidad amada
cabecera municipal se establece como Ayuntamiento, que a su ver estd
ntegrado por un Presidente Mureipal, un Sindico y Repidores, ademas de un
lesorero y secratario, personas que ayudan al presidente a realizar sus

actividades.

Las actividades mds productivas de la ciudad son: la agricultura, la
ganaderia, la pesca, la mineria, ¢l trismo y la industria. También existen otras
actividades importantes, entre las cuales podemos mencionar: la texti, la

automoltriz, la cementera, ele.

Sonora cuenta con modernos medios de comunicacion masiva (teléfono,
prensa, Ly, telegralo, ete). Hstos adelantos tecnologicos hacen que nuestro
estado se mitegre al pals v al mundo.  Brire los medios de comunicacion

encontramos carreteras, ferrocarri, acropuertos, puertos, ete.

En el aspecto educaiivo, Sonora cuenta con mids de cuatro mil escuelas
de dilerentes niveles: Preescolures, Primarias, Secundarias, Preparatorias,

Universidades y Tecnoldgicos, los cuales ofrecen distintas oportunidades para




la juventud.

En el aspecio social, segin datos del censo de poblacidn de 1990, la
poblacidn ¢s de 1,823 606 P.m,bi?:mi;es;,, principalmente ubicada en las cudades
de Hermosillo, Cyyeme, Guaymas. Navojoa, Nogules v San Luis Rio Colorado,
las cuales, segln su actividad econdmica y los servicios con que cuenta, sera el
numero de personas que la integren (Hermosillo, 24.6%,; Cajeme, 17.1%;
Guaymas, 7.1%; Navojoa, 6.7%; San Luis Rio Colorado 6.0 % v el resto de los

municipios el 38.5%).




CAPITULO 1

MARCO THLORICO
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A, Algunas caracieristicas inianiiies.
La vida debemos considerarla en dos etapas: la primera llamada prenatal,
y la sepunda llamada posnatal, ¥ es precisamente la etapa posnatal la que

comprende este trabajo.

La elapa de la vida postanal cuenta con una primera [use que se conoce
con el nombre de mfancia, la que ha sido tomada por los psicologos y maesiros

como equivalente de nmifiez.

Para un estudio mas amplio de la nifiez, ésta s ha dividido en tres
infancias por demas conocidas:

* La primera infancia, (ue comprende el trayecto vital de cero a dos 'y
medio o tres afios de vida apro:xamadamente, que cuenta con el predominio de
ILEreses sensoperceptivos, motores y glosicos, considerando los primeros como
la manifestacion de reacciones que el nifio presenta de percibir cuanto lo rodea,
haciendo uso de sus organos sensoperceptivos, es decir, observa fijamente: lo
mas Hamativo, gira su cabeza hacia donde escucha los ruidos o somidos que a
raves de sus oidos le impresionan, ticade a ponerse en contacto con los objelos
por medio dei senido del acto, ya sea tocando los objetos o queriendo

saborearlos; quenendo desplazarse en su cama como una manifestacion de la




motricidad de que esta dotado ain antes del nacimiento. Los intereses pidsicos
hacen su apancion en este periodo con la pronuncincion de los primeros sonidos
ue fe serviran de base para su Tuturo fenguaje, manilestindose que hacia el

segundo afio de vida cuenta ya con un conjunto de términos que le permiten

expresar sus descos o inquiciudes,

* La segunda wlancia se constdera de fos dos y medio o tres afios a los
s¢1s 0 stete afios de vida, en la cind'se uprecia el predominio de los intereses
mtelectuales coneretos, Jos cuales son mantiestos con el hecho de que el mifio
puede Hevar su atencion y su interds a las nociones coneretas sobre todo lo que
observa. Ln esta sepunda infancia, el nifio ya esta capacitado para ponerse en
contacto con lu naturaleza, ya cs habid para percibir y moverse, principia a
discernir acerca de lo que ve y desea prncipiar a experimentar en forma directa,
con fines mas 0 menos precisos  Lin esta edad es cuando el nifo se mieresa en
saber el "por qué” de los hiechos v fendmenos; desea saber cual es la utihidad de
todo lo que observan dentro y Tuera del hogar, s decir, s la edad en que ¢l
o ya hace uso de sus funciones i“i“lﬁl"‘l'f?ﬂ@fﬁ de adguisicion, atencion, memoria,
asoctacion y de tendencing educntivas como la curiosidad, la observacién y la
imitacion. Tambicn norman lo conducta def nifio los ntercses ladicos que

exdsten desde sumis tiema cdad, v que 1o permiten un mejor desarrollo
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fisico, puesio que el juego puede ser considerado como elemento fundamental
en la vida del nifo.

Por medio del juego, el nifio en cualquier momento de su infancia
aprende a resolver situaciones problematicas, 1o que no sucede con el nifio que
no tiene oportunidad de jugar, v no debemos olvidar que el juego es un medio
de que el mfio se vale para lograr un aprendizaje, ademas de la posibilidad que
presenta permutir la descarpa o desgaste de sus encrgias mediante
canalizaciones, esto es, que su agresividad o inestabilidad se deben
ﬁmdza.mc:ntain‘mn‘te ala falta de desahogo de energias, fendmeno que se opera
desde la pnmera infancia, porque alin su egocentrismo es muy acentuado en
esta mfancia y generalmente juega solo. Bn muchas ocasiones algtn trastorno
fisico o ambiental le impide jugar debidamente, por ¢jemplo: habitacion
reducida, con puertas a la calle, falta de patio, o simplemente la falta de
conocimienté de los padres acerca de la importancia del juego en la vida del

nifio.

Bn la segunda infancia, cf juego del pequeno es ya mas socializado, ya
que permite la existencia de varios miembros en su "grupo”, que generalmente

se forma por ély dos més.  Toduvia dejan escapar tendencias wapulsivas de
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la primera wiancia, principalmente <elladas con cgoceninsmo; los juegos de la
sepunda mtancia son sumamente transitornoes en su ino, aungue no tanto como
o 4 k }

Los mifios juegan imitando al adulto y a todo lo gque les

en la primiera mfancia,
rodea, aun a oy antmales, con quienes pretende establecer un entendimienio en
sus actos y somdos. Bin estas dos infancias, el nimo no esta capactiado para
obedecer una reglimentacion, mas que la que ¢ mismo establece, Hepando a
refiir cuando no son acatadas sus disposiciones, v separandose del grupo con la
promesa de no volver, aungue a la vuelta de unos nunutos hace su aparicidn
IOTACION.

para solicitar su reineory

oo la tercern infancia, de los seis a los sicte afios, ¢l jucgo va

: . Gl jucy
adquiniendo  mayor scoedad: van aceplando las nornas deun juego orpanizado
y en &l purticipan en forma afectiva para el desarrollo biologico, fomentando ¢l
desenvolvirrento de loy sentimicntos sociales.  Cuando los mitos forman
grupos y se integran al mismo, establecen reglus o lus cuales deben someterse.
Tistas reglas pueden consmiderarse como verdaderas leyes que son acatadas

voluntiunamente, y causan gran descontenio cuando algln corapanero b mdrmge

para benelicio personal. o sea que con esto el nifo va adquirtendo sentido de

usticin. de eauidad v respeta g by lev
_}Ll.) ILI(\{., ™ \;l.{ Lana ¥ Ibnl.)\.lt\.} wboidd éLo“,’.




Hs en esta tercera mnfancin cuando el nio va simbolizando, es decir, las
imigenes van a ser sustituidas por simbolos (escritura, lectura, caleulo por
medio de cifras, mapas, dibujas, ¢le.). En estas condiciones ¢l nifio entra en un
periodo franco del escolur, puesto que va estd capaciiado para ejercer sus -
funciones mentales de elaboracion.

Estas son a grandes razgos las caracteristicas mas sobresalientes de la

;
infancia, tomando en cuenfa como eje central los intereses del nifio, que son
gran parte los que deben ser conocidos por el maestro para la correcto
conduccion del educando. Padres y maestros deben convertirse en conocedores
de esta situacion tan importante que en muchas ocasiones provocan
frustractones en los pequelios, que no les permiten adaptarse debidamente a su

ambiente social.

'El mundo mfanul estd tan saturado de riquezas potenciales que jamds ha
logrado un individuo cultivar debidamente todas sus potencialidades, pucsto

que de haberlo hecho, se habria convertido en el tipo ideal.

Todas las potencialidades que por natwraleza trae el nifio va

presentindose en ¢l escenario de la vida como una consccuencia obligada
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por los factores que intervicnen en su desarrollo;. la herencia y el medio
ambientes que al conjugarse van permitiendo la aparicion de caracteristicas que
haran al  sujeto algo distinto a los demds de su grupo y de los demas grupos
humanos, es decir, van surgiendo las individualidades que caracterizan a cada

sujeto.

Bl nifio con su individualidad propia, y ésto solo gracias a la serie de

factores que ejerceran influencia en su persona, forjaran su conducta futura.

Desmond Morris, en su libro "BL 200 HUMANO" nos habla de los
juegos de los nifios, los cuales son similares a la lucha de estimulos de los
adultos:

" as actividades ladicas en los nifios le ayadan & quemar enexgia, ya que en su
periodo de crecimiento cada sccion que realiza constituye virtualmente unas nueva
invencion, y cada lance del juego es un viaje de descubrimientos; descubrimienio de si
mismo, de sus posibilidudes y capacidades, y del mundo que le rodea" (1).

B. Kl juege del nifio.
Desde el momento de nacer y mas bien desde antes del nacimienio’, el

nifio realiza actividades que le permiten desarrollarse fisicamente, al mismo

tiempo que una acomodacién o su ambiente.

El) Morrrig, Desmond. Bl Zoo Humano. p. 180.
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Despues del nacimiento pudiésemos decir que el mfio esta en constante
movimiento, que culmina con su dﬂ%éﬂ’(’)ﬂﬂ mtegral. Todo ese movimiento que
¢l Un Principio no Cucnia Con ringuna mm‘ciinacién; a medida que transcurre
el tiempo y de acucrdo con sus nlercses infantiles, va adquiriendo una
coordinacion adecuada, y asi se apropia de un dinamismo a tal grado que
cuando esta mmovil hace suponer la existencia de algOn trastorno funcional que

requiera la participacion del micdico.

Toda actividad del mfio esti traducida en la actividad ladica, que es parte
medular de la vida del mismo nifio, y eso se debe a que, como el Dr. Eduardo
Ciapamdc: allrma: "La infancia sirve para jugar” (2)., puesto que por medio del
juego, ¢l mnific adquicre grandes experiencias vy aprendizajes  que
posteriormente aprovecha con una complejidad cada vez superior, y puede
afirmarse que  cuando no  practica ningi‘z\n juego, presenta cierias
caracteristicas de atrofiamiento en sus funciones, tanto fisicas como

mentales,

En cada momento en que el nifio se dedica a jugar, annque con los

mismos elementos, tendra como base experiencias obtenidas con antertoridad

(2) Claparade, Eduardo. Psicologia del Niio. p. 28.
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perd seran amphadas v orobusiecidas, sacando como resultado nuevas
expertencias para su vida futura, de un proyecto de realizacion de una persona

mas  plena, meiced o continuas  superaciones de  si misma.

Todo esio, naturalmente, s6lo es en el ser humano, pues cada operacion
o actividad es aprovechada para actos futuros, mediante el uso de
razonamientos y aplicaciones inteligentes y no solamente en forma intuitiva
como sucede con los animales. No podemos aflitmar que al individuo no se le
podra desaparecer alpin ii‘pm» de interes en lo relacionado con el juego; ésto
perdura hasta la adultez, y continta también como medio de adquinr nuevas
destrezas, nuevas habilidades y, en general, se adquiere una serie de

aprendizajes que le son Gtiles on el desarrollo de su vida cotidiana.

Cuando el mifio juega, su desarrollo es integral, v sus resultados son de
utilidad general en su naturaleza, ef nifio sabe distinguir perfectamente cuando
su actividad le provoca satistucciones placenteras y cuando su actividad no

chicaja con su esfera de interescs.

kil mino comprende y disiingue perfectamente cuando por medio del juego
ha obtenido algin éwito, que bien puede ser objetivo, como por ejemplo: el
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satisfaccion moral, como cuando al sentirse cansado de yugar, manihiesta en su
rostro la alegria de haber jugado, ya sea solo, en caso de nifios de la primera

infancia 0 en compaiiia, en las edades subsccucntes.

El mfio, individualmente va persiguiendo un objetivo al desarrollar su
juego, y éste lo lopra mediante {a interposicion de algiin medio que le sirva de
intermediario.

FEduardo Claparade alirma: "que ¢l juego ¢s un descanse para restituir o
regenerar lus fuerzas [sicas y mentales agotadas por el irabajo”. (3).

Debemos hacer notar que toda actividad ladica infantil es completamente
seria en el mifio: todo lo realiza con gran formalidad v apasionamiento, y sufre
o llora cuando no realiza ¢l juego que desea, provocando en él una angustia que

le perturba con gran facilidad.

El juego provoca en el mifio una afirmacion global de las caracteristicas
mentales.  Esto significa que cuando juega logra objetivos que comprenden
integramente su evolucion. Con mucha {recuencia se piensa que el nifio golo

juega cuando tiene en sus manos juguetes y objetos de diversa naturaleza o bien,

(3) Claparade, Fauardo. Psicologia del Nifio. p. 13.
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halla compafiia de sus arigos o hermanos.

Se puede considerar como falso lo expuesto anteriormente, ya que para
jugar ¢l nifio no siempre requicre de estos clementos, y por eso repelimos que
él Juega como una manifestacion de necesidades latentes que se le exigen, y
para ¢sto no precisa de la compaiia de nada ni de nadie. En muchas ocasiones
podemos observar a los pequefios.que en cuanto se acercan a la puerta corren
en gran desorganizacion por distintos rumbos del patio, como para dar rienda
suelta a la energia, cual si fueran acumuladores de energia elécirica, y asi
corren, saltan, y si encuentran un arbol en su camino, wepan a éste o se dedice
a dar marometas. Hsto es el jucgd natural del syjeto, a lo que algunos autores
le dan el nombre de manifestaciones de recuerdos de etapas anteriores de la
vida humana, sea cual fuere la mterpretacion que se le dé, el caso es que el mifio
juega solo. Claro esta que ésto debe ser de acuerdo con las circunstancias en

que se encuentre, tanto de edad cronolégica como del ambiente que le rodee.

Ya sabemos que a medida que avanza la edad, varian los intereses y
como consecuencia varia tambicn el ipo de actividades idicas, v os asi como
la segunda infancia en el nifio, dentro del "Jardin de Nifios", aprende a jugar con

otros niffos de edad mas o menos 1gual, con el objeto de abandonar
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paulatinamente el egocentrismo caracteristico de la primera infancia, que asi
pasard a la segunda y tercer mlancia en que sus juegos ya tienen caracteristicas

francas de una organizacion adecuada,

La mfancia tiene por consiguiente, como fin, el adiestramiento por medio
del juego, de las funciones, tanto fisicas como mentales, segun afirma Jes
Chateau, qui(::n mdica que: e juego es asi el contro de la infancia" (&), por
-considerar que es el alimento psicologico que da vigor al desenvolvimiento

general.

El juego requiere una conduccion, esto es, para que pueda aprovecharse
esta natural tendencia, para fines del enrequecimiento fisico o mtelectual del
mifio. Todo lo anterior indica que existe una estrategia del juego, que permite
comprender la mtensidad con que debe practicarse v la graduacién con que

debe ser aplicada a log pequeitos.

C. El valor educative del juego.
Desde el punto de vista educativo, 1os juegos son de gran importancia

para el educador, pues son medios de los que pucde valerse para hacer

(4) Revista de Revistas. Octubre-1968. p. 10,
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amenas las horas de clase, sin que se pierda el interés de los nifios. Iniciando
el tema a tratar por medio de un juego, el nifio se entregard con entusiasmo a
su propio aprendizaje, sin que se le hagan pesadas las clases, ademas de que

aprovechan también sus apiitudes y habilidades.

Por esto el maestro debe ser buen observador para dirigir la enseflanza,
aprovechando cada momenio dc:f horario de clase. Bl juego despierta la
capacidad imaginativa del nifio, ya que durante los recreos observaremos las
manifestaciones de cada nifio, poniendo atencidn a sus principales interescs,

pues en los juegos que libremenie ejecutan, ponen cuerpo y alma.

e
E o

Para rez{.{inm;r este valor educativo del juego, aﬁmvecharcmos la opmidn
de un gran educador: Juan Amds  Comenio, que  dice
"En la ensefianza primaria deben mosirarse las cosas al mismo tiempo que las palabras"
(), es decir, que dar conocimiento y tomando en cuenta que al mrio le agradan
las cosas objetivas, les llamard mas la atencion la presentacidn de los objetos de
vivos colores para la ensefianza, ya que puede presentarse primero un juegoy

continuar con actividades mas formales.

(5) "Grandes Howdbres y su Pensamionio”. Buciclopedia Dusirada. p. 37.
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Uno de los méas eminentes pedagogos fue Socrates, quien dijo:

" 14 papel del educador no es el de imponer conocimientos. sino tan solo ywononerio para
) p
hacer  que el aluwne  rusone, dedusca Y saque  conclusiones". {6).

Bl juego en los grados inferiores es de gran importancia debido a que
todavia no pueden sosiener la atencion en una cosa. s por ésto que los
maestros de estos grados, para lograr que los nifios se concentren en
determinaﬂ.ﬁ objeto durante algln tiempo, podrian, por medio del juego
adecuado al grupo y al medio en que viven, lograr que sus alumnos tengan

mejores resultados en el estudio.

Por medio del juego, las clases resultan mas atractivas y de mayor interés
que si se dan en forma arida sin siquiera poner el énfasis necesario v la gracia
de contarles un cuento. Ademas, por medio del mismo, se desenvuclven en el
nifio las aptitudes y la irnagin,a;("m creadora que ayuda a formar cuerpos y
mentes sanas, ya que se estimula la miciativa, pues el nifio juega, agudiza su
mventiva, esta alerta y se ve ante el problema que debe resolver de inmediato,

ayudando a la formacion de la-conciencia social, pues durante el juego, el

pequeio debe tener en cuenta a los demas, ya que, como se sabe, es

(6) Idem. p. 78.
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egocentrico y se cree el centre del mundo, por lo que tnicamente quiere jugar
con todo y no quiere prestar o 1’1:;1.dic, y si se lo quitan, lora. Por esto en la
escucla primaria y en el jurdin de nifios, sc les enscfia a compartir sus

Juguetes con los demas compaileros.

Se ha observado que durante la edad de 3 a 6 afios, llamada también
"Edad del Juego", en donde tado 1o que observa, }palpa y oye lo relaciona con
el juego. Esla edad en la que todo pregunta, todo quiere saber, todo lo 1mita,
todo junta y colecciona, por medio de estas actividades que principlan por

medio del juego.

Utilizando todo esto en los primeros afios o grados de la primarnia, se
logrard tener mas atencidn por parte de los niflos, pues a la vez que el mifio
aprende las cosas, le gusta mejor realizar estas actividades, y muliiplican sus
lazos sociales, v el cardcter egocéntrico que tenia, poco a poco va pardienda

su excesivo exclusivismo y lo va conviertiendo en un ser sociable.




D, El juego y el trabsio escolar,

Dentro de la escuela primaria se levan a cabo una serie de actividades
debidamente coordinadas v praduadas en tiempo y en iniensidad, que le

proporcionan al nifio un caudal de experiencias aplicables a situaciones futuras

¥

En los p}iimums afics do escolaridad, todavia se conservan en los nifios
las tendencias muy marcadss de inestabilidad; su vida es completamente
cambiante y se requicre de una supervision mas constante de parle del profesor,
quien debe estar pendiente dx:: sus actividades y actitudes para lograr
coordinarlas, encauzandolas por los rumbos més convenientes, apoyadas en una
labor bien orientada, puesto que no deben desconocer que estas condiciones son
Jas que el mito ha mantenido por razén de su naturaleza propia y ratilicada por

su medio farmibiar,

il nifio requicre de la orientacién del maestro para aprender, en primer
lugar, coémo scleccionar todo aguello que le permite lograr algo provechoso.
Bl nifio necesita toner conciencta de lo que representa lo bueno y lo malo, y en
estas condiciones podra diseriminar correctamente todos los factores negativos

de sus actos y podra ir realizando una seleccion satisfactoria que le conduzea

por rumbos acertados en su formagion.
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El nifio requiere de una ensefianza, de una orientacion que le permita
avanzar por rumbos precisos, pues comao anotamos anteriormente, es inestable,
lo cual significa que lo corto de su evolucion no le ha permitido una fijucion en
su comportamiento vy se encuentra desornentado psicoldgicamente.  Las
observaciones que realiza para Jograr un buen aprendizaje son sumamente
deficientes debido a su mmaduorer, anadiendo a ésto, que observar no es sencillo

aun para los adultos maduros y bien evolucionados mentalmente.

La observacion es una actividad que el hombre ha desarrollado desde los
comienzos de su vida sobre fa tierra. A traves de la histona, el hombre no ha
stdo un gran observador, caracteristica que también el mifio presenta desde la
primera etapa de su vida, siendo mas continuada a partir del primer semestre de

vida.

Por medio de esta observacion, el mifio va aprendiendo mejor lo que frata
de cﬁsmﬁm‘l@ la madre; ast obscrva colores y objetos que le sean familiares, v los
asocia con sus aclos prmordiales, tales como comer, dormir, @a‘bumdi
escuchar, ete. Ho la medida que el mifio avanza en su edad cronologica, va
realizando una observacién mas consciente vy va introduciendo  la

experimentacidn; todas sus obscrvaciones van stendo puestas en practica en sus




Juegos.

El nifio, percatandose de los resultados que logra, afirma asi sus
conocimientos y logra por medio de otras dos fuentes (la observacion y la

f .y o . , G s . 2 s
experimentacion) enriguecer mas su aprendizaje.  La conciencla que va
desarrollando en cada acto lo va colocando en planos cada vez mas superiores,

y el mifio, en el gjercicio de su expenimentacidn toma como laboratonio el campo

de juego como st fuera un  lugar especial en su vida  diana

Me permto Hlamarle "laboratono experimental”, en virtud de que el nifio
realiza sus expenmentos ¢n cualquier sitio en donde se halle: en el corredor, en
su casa, ete. Principia a experimentar sus potencias v habilidades, v asi Hega al
Jardin de Nifios, con una o%:;:;c’x‘“’izacién directamente a su jucgo, que es la

actividad fundamental de todo mitio.

La educadora debera hacer una exploracidn de los recursos con que el

pequeiio cuenta para el encauzamiento de la ensefianza.

Hn los principios de la seeunda nluncia, el miio ha logrado una habilidad
sombrosa y una coordimacion de todos sus movimientos: salta, corre, gritay ya

puede moverse con grin precision y, desde luego, es iitador, lo que le es
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permitido gracias a la observacion que realiza, ya que capta todo lo que esta
entrente. Podriamos decir que el sincretismo caracteristico del mifio se ve

desvaneciendo hasta legar al detalle.

Usamos el término sincretismo en el sentido de captar todo el conjunto
con la vista y elaborarlo mentalmente para fijar la 1imagen z;xbstréctm aungue
psicologicamente, sincretismo puede considerarse como "el tipo de pensamiento
caracteristico do los nifios" en el analisis basado en relaciones objctiva}s,
desempenando el papel insignilicante o nulo. En la mente del nifio todo esta
relacionado con todo, pero no de acuerdo con los coaceﬁtos adultos de tiempo,

espacio y causa.

i la tercera infancia, of nifio entra en la escuela primana, capacitado
mental y fisicamente para actuar deniro de un ambiente de sociabihidad distinta,

y varia en calidad y cantidad de elementos.

Dsta tercera infancia es una fase nueva y decisiva de su evolucién mental,
y es conveniente hacer nolar que en esta elapa el juego que servia para
satisfacer sus necesidades mmediatas, sera empleado para desarrollar una
actividad con {incs mas seguros, ésto es, que todag las experienclas anteriores

que no han quedado perdidas, sorvirdn de escaloncs para nucvos asuntos en los
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cuales deberan apoyarse las actividades que vienen en meta: lograr fines

precisos, concretos y de pran provecho en la vida del mifio.

Fin fa escucta primaria deben ser bien aprovechadas estas manifestaciones
infantiles, no solo por el cumplimiento de los programas escolares en vigor, sino
para lograr la formacion integral del mifio, ya que es la finalidad de la escuela
moderna, pero por mas que se quiera desprender a un nifio del juego, jamas
podra, porque el nifio ticne como alimento fundamental el juego; pudiésemos
decir que es mis del 60% de su vida, y el restante lo constituyen la alimentacion

y actividades varias,

Desde los primeros aftos de vida escolar, el nifio desarrolla sus tendencias
ladicas, v los actuales programas se prestan perfectamaente para unir el juego
con el desarrollo infantil, y lograr una asimilacion correcta de 1o que el nfanie

observa en los objetos.

La vida del nifio en los primeros afios escolares debe ser llena de Juegos,

alegria, do msica y de  cantos, como también  de  objetvidad.

Como todavia se observan muchas caracteristicas de la segunda infancia

y atn de la primeia, 1o ensciianza debe ser audio-visual, practica, acitva y

e



tuncional, de libre accion para el mifio, y para €sto debe de ser encauzado,
apovandose en la guia programatica, v ésto representa un cartabon del cual el

macstro no debe salirse.

El juego es un medio de que el maestro debe valerse para lograr una
ensefianza eficiente y un aprendizaje tacil para el alumno, es decir, que debe
usarse como técnica, como un instrumento para explorar la riqueza potencial

que encierra ¢l nifio.

Pudiéramos decir que el juego que el maestro uiliza en la escuela
primaria debe ser un juego académico, independiente de los juegos que se
organicen en el patio del plantel, que también deberan tener fines educativos,
pero menos sistematicos que los que usan como auxiliar en el aprendizaje de las

distintas asignaturas de nuestros programas escolares.

Hn los programas escolares vigentes, ¢l sincretismo infantil, el tipo de
intereses y ¢l juego, constituyen una amalgama importanie en la globalizacion
de la ensefianza, tan recomendada por los grandes pedagogos como Decroly,

y otros muchos educadores rue nos dejaron grandes ensefanzas.
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La escuela primaria ha evolucionado, se ha renovado gracias a la
introduccion del juego y de las actividades practicas dentro del ambito escolar.
Bl nifio debe emplear en el ambiente escolar el dinamismo necesario para el

desenvolvimiento de todas sus facultades.

La escuela debe convertirse en un taller, en un {aboratorio, en el campo
de cultivo, en donde el nific actiie por propia cuenta y vaya descubriendo los
seoretos de la naturaleza, 1o que en forma abstracta, libresca y memoristica

jamas lograria,

La escuela actual debe cambiar las aulas sombrias e inmoéviles por
salones abiertos y bien V&rx’tiladusi »EI escolar debe volver a su aula solamente
a tomar algunas notas que no haya podido tomar en ¢l campo de trabajo. Hn
este entendido, muchas autoridades en pedagogia infanil nos hablan
elocuentemente de cual debe ser la actitud del maestro frente a las actividades
infantiles y sobre todo, de la comprension que debe existir del maestro hacia el

alumno.

Los intereses del nifio se cumplen por medio del juego, de manera que si
¢l inferds es la manitestacion de necesidades y un aspecto importante para lograr

esa satisfaccion, s necesario que haya una comprension profunda de la
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pedagogia miantil, ya que siempre se ha dicho que el profesor es un iéenico en
ingenieria humana, pues €l es el responsable de la modelacion de la

inteligencia y de la personalidad de sus alumnos.

Nunea podremos saber donde o hasta qud punto Ia ignorancia de la
pedagogia en la direcciém de la infancia, es responsable de oportunidades

perdidas, de ambiciones defraudadas y esfuerzos abandonados.

B Kl ambienie escolur v ef maesiro,

La importancia del juego no tiene limites y es indiscutible el hecho de que
es el medio mas importante dentro de la actividad no solamente :in.mnﬁjv, 5100
humang, y en general; pero para que este juego pueda desarrollarse, es preciso

crear un ambiente propieio para que rinda los mojores frutes en benelicio del

educando.
-5e ha dicho stempre que 1a escuela es el medio idoneo para la educacion.

S¢ ha dicho tambidn que lu cducacidn debe realizarse en forma activa.y
funcional. También se ha alirmado que ol jucgo es el medio indicado para la
actividad escolar. Para que tales afirmaciones sean realidad, es preciso contar

con un ambiente adecuado para su desenvolvimiento.




- 36 -
/Cual es el ambiente que debe remar en una escuela para realizar

atinadamente un comendo?

Es muy didicil contestar a este respecto, puesto que depende de cada
maesito y de lus condiciones  en que mentalmente se halle. No debermos
descartar la opinion de que el estado mental del maestro es determmante en el
ambiente escolar. La escuela debe ser constituida como un segundo hogar, pero
un hogar sin pi‘@ﬁi()ﬁg& sin coacciones y on buenas condiciones de salud mental,
ya que deben existr laethdades v mucha comprension; debe haber identificacion

entre maestro v alumnos para  poder armonizar las acuvidades.

Por lo tanto, el macstro debe saber comprender al nifio para permtir ¢l
desenvolvimicnio de las capacidades que potencialmente trae, y por o misino
debera saber que el eje principal para el trabajo del mfio es el juego, pero un
Juego dingido y contriido; debe saber que el juego es un medio para hacer mas
facil y atractiva su labor, y de ¢cso g;pend@ré ol buen ambilente que remne en el

plantel.

Los nifios iran a complomentar el cnadro ambiental con sus cantos, risas
y jaepos, pero ol maestro se encarpard de establecer la preparacidn del campo

mental al que deberan Hegar los nifios para entsiasmarlos ¢ mvitarlos al trabajo.
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i ser maestro exige gron numero de requisitos que deben ser cublerios
por la persona que aspire a serlo. Unos se hacen maesiros por vocacion,
entendicndo a ésta como el conjunto de predisposiciones temperamentales,
prelerencias alectivas, actitudes o ideales de cultura y sociabilidad, o sea que el
maestro debe tener por nacimieénto el ser sociable como requisito ineludible
para poder gjercer con €xito su labor, puesto que el maestro egocéntrico o
introvertido serd un maestro que forme una barrera entre €l y sus educandos;
buscara una convivencia afectiva y agradable entre sus alumnos. Bl maestro

debe ser pacienie, comprensivo, tolerante y un buen encauzador.

El maestro debe convertirse en un investipador constante y en lector
asiduo y descoso de 'tfu.ngfﬁitix‘ a los nifios el fruto de sus experiencias.  El
muesiro que nunca abre un libro, que no le gusta estudiar nuevos lemas,
indudablementie sera un maesiro estancado, z?ahi‘xiicéu FULRANG, Y Sera un maesiro
que contagia su negatividad y pereza intelectual a sus alurnnos. Bl maestro debe
ser idealista y dispuesto a alcanzar dichos ideales; debe tener e fume en el
poder de la educacién para conducir al ser humano por el caming dc:i bien y,

por lo tanto, de la felicidad.

Paralelamente a eslos situaciones que por vocacion se tienen, hallamos
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que el maestro debe contar con un conjunto de aptitudes, atributos o cualidades
personales que expresan capacidad natural o petencial para determinar el tipo

de actividades o de trubajo.

Claro esta que las aplitudes tenen que surgir correlativamenie a la
VOCacion, aungue no siempre se presente, va que podemos encontrar personas
con vocacldn magisterial, carentes de aptitudes, y por el contranio, podemos

hallar personas con aptitudes, perd sin vocacion.

Lo 1deal es que se conjuguen la vocacion y las aptitudes, y entonces

tendremos al maestro deseado por los nifios.

Toda persona que aspire a desempefiar el cargo de maesiro debe confar
con normalidad Iisica; debe coniar con buena salud y equilibrio mental; debe
poseer formacion, vision y audicion en buenas condiciones funcionales; debe
tener buena vor, la cual debe ser firme, agradable v convincente, tener un
lenguaje fluldo y claro, con el fin de que enticndan sus alumnos lo que pretende
ensefiarles; tener conllanza en st musmo, presencia de anumo, dum‘mit; de
emociones, ser optimista, alcere, amable, dulce v sonriente para atraer la
ampatia de sus alumnos; debe actuar con naturalidad y desembarazo; ser firme

y perseverante, contar con imaginacidn para cnriquecer sus explicuciones;




debe contar también con imeiativa y don de mando; en fin, podriamos seguir
ennumerando las caracteristicns necesarias para el maestro, pero con las
anotadas anteriormiente y debidamente cultivadas, podwmds contar con un
muestro sumamente eliciente v capaz de resolver los problemas en su ﬁmc‘idm'

magisterial,

Por lo anteriormente expucsto podemos desprender que el maestro es el
clemento, ¢s el jele en tomo del cual circula la responsabilidad de la cducacion
y que el ambiente escolar se deprende de la vocacion y apiitudes del maestro,
puesto que €l es quien se encargara de formarlo, de prepararlo, para el

desarrollo de de la actividad de los miftos.

La desercion escolar ¢s tambidn producto de un mal anbiente escolar,
aunque existen otros factores que mfluyen en la desercion escolar como
problemas famihares y en su comunidad. También por el mal proceder del
maestro, por la  falta de vigi%m’ici’a de sus trabajos, d¢ su conducta y por los
rigores  disciplinarios, pero todo ésto se manificsta por la deliciencia de

preparacion o de vocacion que debe reunir el maestro.

Mo son los nifios los malos clementos al desertar; ellos reaccionan
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por impulsos naturales de defensa, tratando de encontrar el ambiente agradable

que dentro de su hogar o de su escuela no encuentran,

Stel mufio es un ser humano, requicre también respeto para el gjercicio de
sus derechos y uno de ellos es el jugar, y para eso debe contarse con un
ambiente adecuado. Debera ser en la escuela en donde lo encuentre, solamente
que debe ser bien dirig,%do }ifi.i.f{i.v que por medio del juego el nifio logre la
adquisicion de los bienes culturales que lo formardn con un hombre Otil a la
soctedad, y asl misro, un ciudadano debidamente centrado y adaptado
correctamente para desarrollar una vida feliz v llegar a ser buen padre, v un

buen crudadado.

De nada servira un edificio lleno de lujos cuando en su interior vibra la
angusia, el femor, manifestaciones neurduicas, las cuales se rellejan de

mmediato en las caras de los maestros v alumnos.

serd postble cambiar cse edificio luyjoso por la bm*ama alepre y
bullanguera, deliciosa y Hena de cantos vy de sonrisas ingenuas, en donde cada
lecetdn impartda es acompariada con la melodia ritmica del humor, una
vivienda humilde en donde el juego v la actividad fisica conduzea a la

formactén integral del suyjeto.




CAPITULO 111

SUGEREFNCIAS Y CONCLUSIONES
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A. Experiencias personales,
Puesto que también el juego es un mstinto y responde a los intereses de

cada elapa humana, tiene un valor pedagogico.

Bl juego es una actividad que se puede reatizar con mucha fucilidad en
cualquier parte de la escuela, no solamenie en el patio de recreo, sino también
en los salones de clases. Ll juego nos prestara gran ayuda, porque como ya lo
dije en capitulos anteriores, gracias a él podemos ganarnos la atencién de
nuestros alumnos, que en muchas ocastones, cn el abordaje de una lema ardo,
se pierde con gran rapidez, pero que teniendo como aliciente un juego,

podemos sostener el interés de los nifios por mucho tiempo mads.

El jucgo nos sirve cn todos los grados de la escucla primaria, pues no
solo a los alumnos de primero o segundoe grado les gusta jugar. También los

alumnos de grados supenores los ¢jecutan con mucho gusto y alegria.

Sin embargo, hay macstros que nunca utihzan el juego, v st les
prepuntamos el motlivo, nos contestan que tienen muchos alumnos, v con lo
exienso del programa, no les da tiempo para salir a jugar, olvidando que los

alumnos siempre tienen deseos de hacerlo.
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Pero seria mas facil para el maestro utilizar el juego o interesar mas
vivamente al alumno con el tema deseado por medio de actividades, ya sea
dentro o fuera del saldn de clases. Ademas, el juego da al nifio una sensacion
de agrado qualio huce seatinse en un ambientede felicidad, poniendo de su parte

la mas entusiasia  colaboracion.

Los maestros habran de cbservar los juegos de sus alumnos, pero daria
FUPIRAUTRRU JFAS I S B . . x I . -1 : . g e R
mas resultado que €l nterviniera en el desarrollo del mismo, para que se dicra
cuenta con mayor clardad de sus gusios y diversiones, ya gue esas experiencias

serviran de mucho en las relaciones con el grupo.

Ademids de los jucgos pimnasticos, los maestros podemos participar con
los alumnos en finidad de jucgos que la gran mayoria conocemos, vy que en
alguna dpoca de nuestra vida practicanos (rondas nfanules, juegos

orgamzados, ¢te).

Dentro del salén de clase se pueden utilizar infinidad de juegos gue los
nilos conocen y prachican diartamente y que con un pequeiio arreglo nos

servirin para enseflar o alirmar algin tema.

Alpunos mucstros inventan sus juegos, basandose en otros para que al
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nifio le resulien novedosos, y los practiquen con mas eniusiasmo v alegria,

teniendo un resultado positivo,

La creatividad ¢ imaginacion del maestro, con la participacion de sus
alumnos, es lundamental en la aplicacion de juegos en la ensefianza. No se debe
encasillar al maestro que practique determinados juegos, sino orientarlos a que
practiquen el juego en el aprendizaje. Y para poder hablar de aprendizaje con
un perspechiva escolar, Kelly opina;

"L actividad menial poc medio de L cual of concchmdento v la habilidad, los habitos, las
actitudes e ideales, son adguirides, refenidos ¥ uwiilizados, vriginande pregresiva

-

adapiacion y moedificacion de ia conducia”™ (7).

En mi vida profesional he podido constatar que cuando el nifio pacticipa
en alguna actividad, logra un adelanto considerable en los trabajos manuales
que desarrolla con gran placer y satistfaceidn, sobre todo cuando se trata de

actividades que estdn al aleance de sus capacidades.

Kelly, A, Paicologia de la Educacion, Vol 1. p. 244,




B. Bugerencias didacticas,

No se puede negar la unportancia de las matemadticas en la vida del
hombre. Cast 10 hay actividid humana en la que no so cncucnire alguna

aplicacion de conocimientos matematicos.

En la escucla primaria, desde el primer grado, el nifio Hega a descubrir
que las operaciones aritmdlicas, y principalmente la suma, le es Gl y necesaria
tanto por las aplicaciones que ¢l pucde hacer de la musma, como por la

informacion mtelectual que le brinda.

Es necesuario que el educando encuentre en la aplicacion de la suma la
conveniencia de resolver problemas cotidianos, la cual vendra a dotarlo de una
buena herramienia para entender el mundo que le rodea, y poder transformarlo

en su beneficio algn dia.

| El profesor tiene la responsabilidad de conducir el proceso Ensefianza-
apreidizaje, porque de él depende primordialmenie ser el transmusor de toda
informacion, que a su vez sera recibida por sus alumnos. Bl debera auxiliarse
de los drversos medios para que se faciliten las funciones y tareas propias de su

ejercicio docente,




- 46 -

El protesor tiene ia necesidad de disenar estrategias en lag cuales combina
el trabajo de sus alumnos con las yl:écmcas; égmpa]es e mdividuales. Hs por ese
motivo que propongo se utlice ¢l juego como base en todas lus actividades a
desarrollar diariamente. Bl éxilo residira en la técnica que utilice el maestio

para cada una de sus actividades a realizar,

El maestro debe tencr presente que las actividades 1Gdicas podran ser
modificadas o sustituidas por otras, siempre buscando que los resultados

obtenidos sean los mejores,

Las actividades se puaden realizar en forma grupal, por equipos o
ndividualmente, ya que los objetrvos del primer grado de primaria, en lo que
a Matematicas s¢ refiere, vs que los mifios adquieran cierta famidianidad con los

numeros, lus operaciones [undamentales v el sistema de numeracidn,

El concepto de suma se presenta en primera instancta por medio de la

idea de juntar colecciones de objetos.

- Los juegos matematicos.
Segln los pedagogos, el juego es una parte importante en la vida de los

nifios, y nosotros debemos aprovecharlos para favorecer el aprendizaje de
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de nuesiros alumnos. Segun Hernandez Ruiz v Tirado:

"I juego consuiuye ia vivencia especifica de fa infancia; ademas, el juego no mira al
puasado, nial huluico, 5616 mica al presende”. (8).

Los jucgos forman parte de la vida cotidiana de todus lus personas, y en
el cuso de los rudfios es un componente fundamental de su vida. Sin embasgo,
1o todos los juegos son mieresantes desde el punto de vista de las matematicas
que se aprenden, ni todas las actividades que sirven para aprender matematicas
son realmente }uegés. El reto del maestro es descubrir actividades que sean
realmente juegos para sus alumnos, v que a la vez propicien aprendizajes

interesantes de matematicas.

Los juegos matematicos que se proponen favoreceran que los nifios

utilicen los cenocimientos que poseen y los puedan aplicar efectivamente,

No hay {que olvidar gue para la resolucion de problemas de suma se
recomienda que los alumnos se entrenten a la diversidad de planteamientos en
forma oral y con ilustraciones, en los que es necesario agregar, unir o igualar
colecciones en los que se utilice material coneroto, primero para 1"@501\/«:,; y

mas adelante para verificar los resuliados.

(&)E,digzgg\h’xlbcxmeupmb Fundamentales de la Metodologia PedapOgica. p. 56.
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Los juegos que se presentan a continuacion son solo un giemplo, ya que
hay una gran variedad de ellos, que seria imposible  ennumerarlos en esta

investigacion:

Juego de ias tichas.
NUMERO: chmscm;aa:iéﬁu’a.déi.iva.
MATERIAL: Por grupo, una caja de fichas rojas, una caja de fichas
azules, una cuja de lichas amariilas y siete cajas de zapatos. Las fichas rojas
valdran un punto, las azules, dos y las amanllas tres. La actividad se dﬁsarrdllaré.

en el patio y en equipo de cinco nifios.

Bl macsito trazard una linea recla sobre ol piso para cada equipo,
colocando a un metro de distancia una caja y les repartira a cada nifio dos fichas
de cada color. A continuacion les dira: "por turnos, tiraran las fichas desde la
linea hecha, tratando de que entren en la caja. i la ficha no entra, se dejoen
donde cayd y tocard ol tuino al siguicite niito. Si la ficha de esto niiio cutra vn
la caja, se la llevard junto con fas que quedaron aluera y asi continuaran hasta

terminar  sus  sels  fichas".
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Al terminoe de Ja actividad, el maestro les pide a los nifios: anoten en su

cuaderno  cuantos  puntos  ganaron representandolo  con  numero,

El maestro preguntard: jeudntos punios ganaste? jcomo supiste que

ganasie esos puntos?

Hl maestro debe propiciar la representacion con numeras, por ejemplo;

- 2 fichas azules, 3 fichas amarillus. Luego
- - 2 fichas de 1, 0 Ly 1 que son 2 puntos;

tp ~

-3 fichas de 2 6 2y 2y 2 que sean 6 puntos. Después

- 2y 6 son 8 puntos,

Paliios Chinos |
NUMERO: Suma. Representacidn.

MATERIAL: Para cada equipo, hojas blancas, cuatro palitos azules,

cuatro rojos, cualro amarilios y uno negro.

Se orgamza el grupo en cquipos de cuairo mios. Bl maesiro, usando el
material, les explica:"hoy jugaremos a los palitos chinos. Bste Juego consiste en

lo siguiente: el equipo debe escoger al nifio que iniciard ¢l juego. Dste tomard
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los palitos en una mano, asi (mostrando al grupo la posicion vertical de los
mismos) y, recargandolos sobre fa banca o el piso, abrira la mano, dejandolos
caer libremente. Ya que los palitos estén dispersos, los levantard uno a uno, ya
sea con los dedos o awxiliandose de un palito, teniendo cuidado de no mover

mngun otro,

St al intentar levantar un palito mueve otro, perderd, y corresponderd el
turno al siguicnte jugador, al cual se le entregaran los palitos, tanto los que
quedan como los que gand ¢l jugador. Antes de eniregar los palitos, cada
Jugador registrara en su hoja (o en su cuaderno) la cantidad de palitos que logré

levantar".

Cuando los nifios han eatendido, se entregard ¢l t11;1.iu_f‘ia] y s wncia el
juego. El maesiro observara, recorriendo los distintos equipos, la forma en
como se juega, asi como las distintas formas qu;z uttlizan los nifios para
representar la cantidad. 81 habiera dudas o errores, se confrontard a los
integrantes del equipo, por ejemplo: "pasi s¢ pusden levantar los palos? [ Gud
pasa st se mueve otro palito?. Segin lo que escribid Juanito (mostrando la hoja
del equipo), ,cuantos palitos gand? Observen la hoja de Lupita y diganme

ceuantos palitos gand?”, ete.
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Cuando haya terminado fa primera vuelia, el maestro les dice: "Tendran
oportumdad de una segunda jupaday volverin a registrar en su hoja la cantidad

de palitos que ganen”.

segunda vuelta, les exphea: "Cada mifio sumara los puntos que obtuvo en las dos
vueltas. Bl que haya levantado mas palitos ¢s el ganador." Cuando los alumnos
hayan obtenido el total de palos levantados, se confrontaran los resultados entre
los integrantes del equipo: jquién gand? Con cudnlos puntos ganasie? ;Quién

perdio? jPor qué?, ete.

El maestro fnadlmente sugerira: "vamos a acomodar todas las hojas de los
Jugadores del cquipo, empezando con el que obtuvo mayor cantidad, lucgo el
que sigue, asi hasta terminar con el que tuvo menos puntos; de esta manera

sabremos los lugares obtenidos por cada jugador".

(5¢ permite que cada equipo determine los lugares. Bl macstro awxiliard

on 1os casos que se requiera).

NOTA: HE maestro determinard, de acuerdo al nivel del grupo, s1 el juego

se termina en la prunera vuelta o auwmenta el ntmero de  éstas
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C, Limitaciones,

Las escuclas prnimartas de la comumdad se encuentran situadas en
colonias populures, en donde la mayoria de la poblacion escolar pertencee ala
clase media baja; y a pesar de los problemas econdmicos por 1os cuales estd
pasando nuestro pais, creo que podemos mejorar la educacion, aplicando el
Juego como técnica de la ensciianza, ya que no necesitamos necesariamente
manejar materiales caros, sino ol contrario, lo que necesitamos son materiales
de bayo costo o de desecho, y aprovechar los patios v salones de clases en donde
realizar las acuvidades que se proponen en el Programa de Matematicas de

Primer Grado.

Muchos compaileros y padres de familia, por falta de interés y de
miormacion, no estin de acuerdo e que sus hijos realicen Actividadws ladicas,
porque las consideran una pérdida de tiempo. P@r(; ésto se puede superar,
manteniendo una relacion ¢ informacion adecuada en cada reunidn de padres
de familia, sobre las actividades a desarrollar por el maestro duraate ¢l ciclo

escolar.

El apoyo material no solamente lo recibiremos de las autondades

estatales, las cuales nos han mandado rompecabezas, juegos geomdtricos,
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material deportivo y didacuco, ete. También la Sociedad de Padres y las
maquiladoras que laboran en la ciudad pueden aportar matenial que se puede

utilizar (cartulinas, palitos, plastilica, cte.), los cuales se utilizarin en actividades

dentro y luera del saldn de clases.

No hay que olvidar que ol mejoramiento de la calidad de la educacion
que reciben los nifios en las escuelas primarias es de fundamental importancia
para ¢l progreso del pais, ya que las caracteristicas establecidas por el Articulo
3o. Consttucional y la Ley Federal de Hducacion, aseguran una formacion
basica para los mexicanos, y ése sera el objetivo esencial que el sector educanvo
se propone alcanzar, y qué mejor, brindandole con base en el juego, cumplir

clicientemente los objctivos del programa, cscolar,




1. Conclusiones,

I- Lavida del milo presenta diversas carncteristicas, tanto fisicas como

psiquicas, en sus distintas etapas de desarrollo.

2- Ll o encierra gran cantidad de potencialidades para desacrollarlag
a lo largo de su vida, para lo cual necesita de la ayuda de sus padres y de sus

maestros.

3- Bl juego es una caracteristica esencial del mifio y contribuye a su

desarrollo  fisico y mental.

4- Cuando el nmifio juega, goza, v sus resultados son de uuhdad

general en su naturaleza propia
5- Los tipos de jucgo varfan scgin la evolucidn de los intereses del nifio.

6~ La psicologia del juego permite comprender la intensidad con que

debe practicarse v la graduacion con que debe ser aplicado.

7- Los muestros tienen el deber de vigilar los juegos de los nifios, no sélo

para evitar accidentes, sino para que sean los adecuados a su edad ¢ ntereses.
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8- La escuela pumana permile que el mfio  realice una

experimentacion de sus capacidades a través de juego.

9- La escucta nueva ticne como base fundamental la participacion directa
del wifio en el proceso ensefianza-aprendizaje y el juego interviene en ello

decisivamente.

10- Bl macestro debe utilizar el juego como medio para lograr una

ensefianza  eliciente.

L1- Los actuales programas de la escuela primana toman como eje
principal la actividad practica del nifio, y por lo tanto, permiten su desarrollo

fisico.

12~ Bl programa actual se presta intogramente para la realizacion de
juegos en la ensefanza.

13- Los nuevos programas pretenden sentar la base de que las
expeneneias quo adguere el mfio deben basarse on observaciones y actividades

que le proporcionen conocimienios y conceplos precisos.

14- El prograrna escolar tiene al nifio como centro en torno al cual giran




todas sus acuvidades.

15- La escuela primaria, que o5 el medio 1donco para con lu educacion,

debe contar con un ambiente sano, alegre, tranquilo v moral.

16- Bi maestro para puiar debidamente el alumno, debe contar con

determinadas caracteristicas entre las que destacan la vocacion y las aptitudes.

17- El mal ambicnte, muchas veces propiciado por el mismo macstro,

provoca la desercion escolar, originando graves dafios a los educandos,

18- Es prefenble la humildad material y la riqueza espiritual a la nqueza

s
s

material y amargura mental.
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