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PROLOGO

Los que elaboramos el presente trabajo, con el interés de
titularnos én Licenciatura de Educacién Primaria, decidimos —
reunirnos periédicamente para llevar a cabo todas las activida
des conducentes a lograr nuestro propésito. E1l siguiente paso-
fue seleccionar el tema principal, ¥y asi acordamos desarro
llar: "EL JUEGO COMO PARTE INTEGRAL EN EL APRENDIZAJE DEL NI--
o', que de inmediato comenzamos a planear y a organizar. Ense
guida nos dimos a la tarea de recopilar material impreso, ¥y sSo
bre todo, libros que nos permitieran extraer todo lo mds dtil-
¥y no fue fécil encontrar suficiente literatura, pues las obras
gue reunimos y consultamos, sélo abordan el tema de manera bre

ve.

En el desarrollo del trabajo, las dificultades que se nos
presentaron fueron vencidas por nuestro comin deseo de supera-
cibén profesional y nos place mencionar con sincero reconoCi---—
miento y absoluto respeto, el apoyo incondicional de la Pro———
fra. Ma. de la Luz Zamilpa de Figueroa, Directora de la Unidad
SEAD 123, dependiente de Universidad Pedagégica Nacional, asi-
como a los maestros Asesores que tan valiosa ayuda nos®propor-
cionaron. A todos ellos, les manifestamos el m4ds sincero agra-
decimiento.

La decisién de darle ese titulo a nmuestro trabajo, fue —--
por la importancia que tiene el juego en la Escuela Primaria;-
por su trascendencia en la vida de los educandos y por su par-
ticipacién al favorecer el desarrollo armdnico y la integra——-
cién de la personalidad del nifio.

Las diferentes etapas de desarrollo por las que el nifio -
pasa, exigen gque actie libremente primero, dirigido y encauza~
do después, como resultado obtendremos un individuo realizado,
feliz y equilibrado.

Por las investigaciones realizadas, tanto bibliogrificas-
como de observaciones directas a los nifios en sus momentos de-
juego y de recreo, hemos comprobado ampliamente lo mucho que -

significa poner en prictica las actividades liudicras, que el -



programa Oficial de la Secretarfa de Educacidn Pdblica sugiere
en todos los grados de la Escuela Primaria, para contribuir en
la formacidén Util de futuros ciudadanos.
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INTRODUCCION

El juego y el aprendizaje en el nifio son procesos que Se-—
pueden integrar, pues en la infancia se aprende a través del -
juego; también es uno de los mejores medios para que el nifio -
establezca sus propios juicios, el control ¥y canalizacidén de -
su accién; sobre todo, cuando tiene que aprender normas, Ire—-—-—
glas o funciones especificas.

Motivado por la prdctica de un juego determinado, el nifio
es capaz de realizar una serie de actividades lddicras que le-
proporcionan placer, lo que ayuda a un mejor aprendizaje. La ~
educacidén actual, favorece al nifio en su proceso evolutivo, le
proporciona una formacién integral, que atiende con igual in—-—
terds las tres esferas que integran su personalidad, a saber:-
cognositiva, afecviva y psicomotriz.

ELl empleo cada vez mayor del juego, como medio educativo,
desarrolla en el nifio su autonomfa creadora; ademds, permite -
al maestro detectar sus intereses reales; es decir, que ademds
de adecuado, el aprendizaje debe ser pensado, aceptado ¥y senti
do por el niiio.

La importencia y valor pedagégico del juego es una influ~
encia para cambiar las conductas del niifio, lo prepara para €en—
frentarse al medio, pero participando con naturalidad, sin for
zarlo en las actividades gque marcan los programas integrados;-
si consideramos que el nifio agrenderé a moverse, a ser hibil -
al manejar las herramientas gue estén a su alcance, con las —-
gue trabaja o imita a los adultos, al simular que es un gran -
personaje; en ocasiones platican con los objetos, les dan vida
v movimientoe.

Por tal razén, hay que dejarlos actuar sin castigos por -
los errores cometidos, ya que ellos mismos se daran cuenta y -
tratardn de evitarlos por su propia experiencia, puesto que la
libertad, la actividad ¥y autononfa facilitan el aprendizaje me
diante objetos que manipulan, y que permiten la adquisicidn de
degtrezas ¥y coordinacién de movimientos.



Cabe mencionar que los padres, la cultura, la economfa, —
le alimentacién, las enfermedades, la higiene, los compafieros,
los amigos y los Jjuguetes, pueden actuar positiva o negativa~e
mente, La relacién de los nifios con los objetos les hacen des—
pertar la conciencia, por ejemplo: en actividades tecnoldégicas,
deben hacer con sus manos diversos trabajos, los que llegard -
a ejecutar con precisidén; en Actividades Artfsticas, bailando-
o cantando; en lMatemdticas, razonando y en Espafiol, escribien~
do y hablando,

Estas 4reas se coordinan o engloban en diversas activida~
des en las que participa el educando; por tal motivo, nos per-
catamos de que el nifio aprende lo que desea aprender'y el arte
de enseilar consiste en crear deseos apropiados mediante las —-—
condiciones sociales correctas y la interrelacidn entre el ho-
gar y la escuela., En ocasiones, el nifio se extralimita en el -
Juego y no se da cuents que se ha agotado, entonces hay la ne-
cesidad de hacerle ver que el abuso del juego le perjudicard -
su salud, que debe actuar con moderacién, sin llegar al agota-
miento total,

A. Tema
"E1 juego como parte integral en el aprendizaje del nifio".
B, Problema
El maestro de escuela primaria, desconoce la importancia y-
funcidn del juego como recurso diddctico en el proceso ense
flanza~aprendizajes

1« Variable Independiente

Ll maestro desconoce la importancia del juegoo

2. Variable Dependiente



Como recurso diddctico en la enseflanza~aprendizaje,

C. Hipbtesis

D.

Log maestros a nivel primario, no le dan al Jjuego la impor--
tancia que requiere, como un recurso diddctico en la ensefian

Z3a

Objetivos

Te

24

3o

4e

50'

El maestro alcanzaria mejores resultados en la enseflanza~
aprendizaje por medio del juego, contribuyendo en el desa
rrollo multilateral del nifio a través de las actividades-
fisicas y recreativas,

El maestro analizard los juegos en los que participa el -
niflo, observando las deficiencias para superarlas por me-—
dio de actividades diarias.

El maestro en la preparacidén de sus clases incluird jue--
gos apropiados de acuerdo a los intereses del nifio.

El maestro motivard al niflo por medio de juegos, haciendo
que trabaje y aprenda sin sentir.

Los maestros de grupo, en sus labores aplicarin bien los—
juegos que permitan desarrollar destrezas, aptitudes, hi~
bitos, posturas correctas, valores morales y sociales.



- 10 =

I. EL JUEGO COLO FACTOR DE APRENDIZAJE EN EL KIKO

A. Concepto de juego

Se ha comprobado que desde que el hombre aparecid sobre la
tierra, ha basado su infancia en continuo dinamismo; es decir,-
su interaccidén con el mundo que lo rodea se caracteriza por la~
recreacibn; y ésta, naturalmente, aparece con el juego.

El juego es lo més sensacional para el nifio; en su traba—-
jo, su vida misma, ya que solamente jugando goza y disfruta del
mundo maravilloso en que vive. La palabra juego se deriva etimo
18gicamente de la voz latina "LOCUS" que significa accidn de ju
gar. Citamos los conceptos de algunos educadores, cuyo conteni-
do consideramos de vital importancia en su desarrollo de nues—-

tro trabajo.

"E1l tipo de juego se halla determinado, en una parte, por-
la necesidad del nifio y, en otra, por el grado de su desarrollo
orgénico." APPLETON. (1)

"Il juego es el grado mds elevado del desarrollo del ni--—-
fio." FROEBEL. (2)

"E]l juego es el primer trabajo de los nifios, permite juz--
gar su caricter y desarrollarlo en el sentido de la perseveran~'
cia y de la energia activa." GUYAU. (3)

(1) POZ0, SAnchez Hugo Del. Recreacidén Escolar. México,
ed, cuarta, 1979, Editorial Avante, S. de Ro L. pe-

19
(2) Ob. cit. p. 20
(3) Ob. cite pe 20



- 11 =

"E1l juego permite un desarrollo muy plausible de las apti
tudes infantiles y da lugar a verdaderas creaciones que son de
gran valor educativo en la integracién de la personalidad del-
educando." ALFONSO PRUNEDA. (4)

"E1l trabajo es para el adulto lo que el juego para el ni-
fio; una actividad necesaria y dtil. El jugar es vivir, es go--
zar." RAMON GARCIA RUIZ. (5)

"El juego es una actividad fundamental gue se apoya en la
necesidad de movimiento del hombre, en sus intereses y estados
anfmicos ¥ que se manifiesta de una manera espontdnea en la --
busqueda de satisfacciones internas." REVISTA L.P.V. Haban, Cu
ba." (6)

B. Importancia del Jjuego en la infancia

El juego es de vital importancia para los nifios, porque -
observa cualidades semejantes entre ellos. Nace espontdnecamen-—
te de incitaciones instintivas que representan necesidades de-
su desarrollo, prepara para la madurez, es un ejercicio natu--~
ral y placentero para el crecimiento.

Nadie necesita ensefiar a un nifio a juger; hasta un recien
nacido sabe hacerlo. Para el nifio, el juego es la mdxima utili
dad del mundo.

(4) Ob. Cit. pe. 20
(5) Ob. Cite p. 20
(6) Ob. Cit. pe. 20
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El elemento principal de la educacidn es el juego ¥ ia eg-
cuela debe ser un lugar de recreo, tanto en clases como fuera -
de ellas. El Unico tiempo gue desperdicia un nifio es precisamen
te el que transcurre bajo la prohibicién de jugar, y el cometi~
do del maestro en la vida escolar es procurar, sobre todo, que-
cada nifio pueda jugar cuanto gquiera. Si las materias escolares—
interfieren con el juego, entonces eliminen las materias; los -
nifios estarin de todos modos mejor sin ellas. (7)

Un nifio de pocas semanas de nacido, cuando no duerme, ni -
se alimenta, practica sus capacidades de desarrollo en los cua~
tro campos principales de la conducta humana, que son: conducta
motriz, de adaptacidn, de lenguaje y personal-social.

Sacude los brazos y flexiona las piernas (conducta motriz),
fija la mirada con atencién en su mano cerrada (de adaptacidn),
arrulla y gorgea (lenguaje), vocaliza al percibir el acercamien
to de su madre (personal-social).

El juego es una ocupacién de primordial importancia duran-
te la nifiez. La naturaleza establece poderosas inclinaciones al
juego en todo nifio normal, para asegurarse gue serén satisfe——-
chas ciertas necesidades bédsicas del desarrollo.

El nifio, en los momentos del juego, pone de manifiesto sus
agotadoras energfas, se concentra en todo su ser y adgquiere sa~
tisfacciones emocionales que no puede obtener en otras formas -
de actividad.

El juego atrayente es esencial para un completo desarrollo
mental. El nifio apto para el juego intenso, tiene mayor probabi
1lidad de poder manejarse y llegar al éxito cuando haya crecido.

Entre los nifios normales, el juego tiende a ser en esen—-—-
cia, prdctico y experimental; ain en el juego imaginario perso-
nifican y dan vida a las cosas con un espiritu creativo; trae -
esas imdgenes para organizar sus conceptos de la realidad y no-

para profundizar su propia ilusidn.

(7) A. S. Neill, linestros problemas y los problemas del
maestro, México, ed. tercera, 1980, Editores lLexica
nos Unidos, p. 132
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También sus compafieros imaginarios son recursos sorprenden
temente dUtiles y por eso emplea con provecho hasta que tiene la
edad suficiente para deshacerse de ellos; éste es un indicio de
que el juego desempefia un papel positive en el drama del desa——
rrollo; es una descarga de energia acumulada y super abundante;
manifiesta exuberancie en la risa, el retozo y la euforia.

El juego es imitativo, repetitivo o ritmico en el salto, -
la danza y la expresidén dramdtica. E1 juego es un ejercicio psi
comotor en la carrera, los saltos, la agitacidn, el equilibrio-
y una multitud de actividades musculares toscas y delicadas; el
juego se remonta al pasado, en las agitaciones emocionales que-
acompaflan a la caza, los escondites, al combate y a la persecu-
8ién; y en los tiempos més tranquilos, conocer, coleccionar, sa
lir al campo y preocuparse por las flores, las plantas y los --
animales.,

El juego penetra en el futuro estimulado por los impulsos-
de curiosidad, de experimentacidén y de realizacidén de hazaflas.-
En todos los nifios el juego posee umna funcidén creadora; sirve -
para organizar las capacidades de que el nifio estd dotado. En -
sus momentos supremos el juego pone al descubierto la individua
lidad y las potencialidades del niﬁoo

Durante las distintas etapas de la infancia, el nifio puede
demostrar con sus juegos, la evolucidén de su inteligencia. En —
cada edad tiene distintas formas de jugar sin que sea preciso -
ensefiarle, simplemente basta facilitarle lo necesario para ju--
gar y libertad, para hacerlo de acuerdo con su intuicidn.

El juego es eminentemente imaginativo, por lo que debe ha-~
cerse cémo y cuando plazca al nifio. Con las aficiones, le ocu—-—
rre algo parecido, por lo que se le permitird desarrollar su —-
aficién con entera libertad y se le mostrarid que lo gue hace es
interesante con el fin de gque no se sienta defraudado.

Si le gusta el dibujo, se le comprardn cuadernos para dibu
jar, l4pices de colores y todo lo necesario.

El juego nace espontdneamente, proporciona un enorme pla~-
cer al nifio y se convierte en un ténico fisico y mental de diff
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cil sustitucidn. Su valor como recreo ¥y distraccidn es innega~
ble, por lo que consideramos que el juego en el nifio es una agc
tividad de suma importancia. Resultan aburridos e inapropiados
los programas educativos gue no utilizan el juego dentro de —-—
las actividades escolares.

Jugar, es cualquier actividad por el placer que produce,-
¥y que cumple determinados fines. Toda clase de personz, peque-
fig o adulta, juega por satisfacer una necesidad interior.

1. Aspectos que favorecen el juego

Afirmamos que el juego es parte importante en el desarro-—
1lo del nifio porque contribuye en algunos aspectos que en la -
mayoria de las personas pasan desapercibidos. Como los siguien
tess

ae. Aspecto fisico: E1l juego contribuye poderosamente en -
el desarrollo vy crecimiento de los misculos del nifio, libera -
la energfa nerviosa que le causaria irritacidén si no se canali
zara, La fisiolozfa, ciencia que estudia la vida y sus funcio-
nes orgdnicas, sostiene que para el normal crecimiento del hom
bre, es necesario que se mueva, que haga eje}cicios fisicos.

b. Aspecto higiénico: Los factores importantes que condi-
cionan la salud, son el sol y el aire, que a manera de medica~-
mento purifican al cuerpo en la lucha contra las enfermedades.

E1 hombre que hace ejercicios, es como el agua corrediza~
de un rfo, limpia y pura.

co Aspecto social: Permite al nifio actuar socialmente, --
aprende a cooperar con los miembros del grupo, también a com--
partir y hacer amigos; le propicia el acercamiento a los de---
mds; contrariamente, sin el juego se volver{a egofsta y domi--
nante.

d, Aspecto moral: Le sirve para efirmar la voluntad, la -
vaciencia, el esfuerzo, la constancia y la responsabilidad con
sus semejantese

e. Aspecto recreativo: Lids que un pasatiempo, representa~
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la realizacidn de un deseo y la aplicacidén de un esfuerzo.

f. Aspecto educacionals Tiene una enorme utilidad, si se -
aplica con discrecidén y oportunidad. Su lugar esti en todas —---
aquellas cuestiones que reclaman constante repeticidn., La reco-
mendacién actual, nos ensefla a sacar partido del juego, como po
deroso auxiliar de la enseflanza, que mueve el interés y provoca
la accidn percibiendo formas, colores, btamafios, estructuras y -
conocimiento de mimeros., |

Los Jjuegos entre los nifios son simples actividades motoras
que posteriormente serdn constructivas y apasionantes.

Co Valor pedagbgico del juego

Después de haber hecho un andlisis breve referente al jue-
go y de como desarrolla algunos aspectos, ademfs del valor inne
gable en la maduracién de los adecuados en la escuela primaria,
observamnos que desde el punto de vista educativo el juego tiene
gran importancia, ya que constituye la mejor manera de canali--
zar energlas; también que los nifios aprendan mejor jugando.

Los estudios que se han llevado a cabo referentes a la in-
fancia, comprueban que el juego no significa perder el fiempo,-
como anteriormente se pensaba. Los logros actuales son mis am-—-
plios en el conocimiento de los nifios en relacidn con el pasem-
do.

Esto nos ha, permitido comprender la gran significacidén del
juego como factor positivo dentro de la educacidn integral del-
nific. Se interpreta de tal manera que el nifio vive plenamente -
cuando Jjuega.o

Los maestros de escuela primaria deben ftomar en cuenta lo-
anterior y utilizarlo. Si quieren influir positivamente en la -
conducta del nifio, deberdn ajustarlo a su desarrollo.

A los nifios de primero ¥y segundo grados, les agrada las ac
tividades recreativas y nos damos cuenta que los intereses cam-
bian con la edad. A los de tercero y cuarto grado, les interesa

la habilidad lograda en las diferentes actividades recreativas;
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y & los de quinto y sexto, su afén es participar en juegos de
conjunto con sus demds compafieros de grupol

Observamos que los nifios durante. log afios de preescolar,
emplean sus destrezas en actividades con amiguitos o animales
imaginarios y en juegos con otros nifios; por esta razdén, afir
mamos que el nifio, antes de ir a la escuela primaria, ha per-
feccionado bastante las destrezas motrices finas y gruesas —-
por medio de sus movimiéntos ¥y manipulaciones.

Toda persona que observa a los niflos jugar durante unos-
minutos, podréd comprender que no hay otra cosa que ellos ha--
gan con mayor seriedad e interés que el juego. Los nifios con-
frecuencia emplean méds energfa e ingenio y se concentran mi--
cho mis cuando juegan que la méyoria de los adultos cuando —-
trabajane.

Muchos especialistas en educacidén infantil, consideran -
que el juego y toda actividad recreativa son medios més direc
tos del aprendizaje. El juego cumple varias funciones impor—-
tantes en el desarrollo del nifio.

Cuando juega se asemeja a un cient{fico en su laborato—-—
rio, al investigar aprende cada vez mis cosas nuevas del mun-
do que lo rodeae.

Cuando el nifio pone en equilibrio un cubo sobre otro, es
tudia sin saberlo la ley de la gravedad. Si juega con pintu--
ras de agua, descubre que la combinacién de dos colores produ
ce un diferente. El nifio que construye una ciudad en la pla~-
va, ademds de ejercitar su imaginacién, estd aplicando su po-
der de observacidn que le proporciona la oportunidad de rela~
cionar los hechos e ideas gque se le han ensefiado en el ambien
te en que vive.

El juego alivia y tranquiliza cuando la persona se sien-
te disgustada, se elimina definitivamente el instinto de lu-——
cha, se descarga momenténeamente las energias excedentes y de
alguna manera inofensiva se eliminan las tendencias agresi-—-
vase.

El patioc de juego es un verdadero laboratorio de psicolo
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gia donde el maestro puede conocer a sus alumnos en toda su ~--
realidad, tal como es su personalidad.

E1l valor gque representan los juegos, depende principalmen
te de la forma en que estos se efectien, de las leyes que los-
rijan y de las emociones que despierten por sus condiciones de
movimiento. Un juego tiene mayor o menor vealor educativo, se--
gin sus condiciones psicoldgicas capaces de educar, asi como -
desarrollar valores morales y fisicos.

La buena salud mental exige que el nifio juegue. Hurlock -
gefiala valores de los juegos: Primero, Contribuye al desarro--

1lo muscular y al ejercicio del cuerpo. Segundo, proporciona -
una oportunidad para la satisfaccidén del deseo de contactos sg
ciales que rara vez se logran en el hogar.

Tercero, los juegos tienen un valor educativo, ya que el-
nifie adquiere conceptos sobre texturas y materiales de que es-
tan hechos los juguetes. Cuarto, cumple un fin saludable al --
proporcionar canales para la descarga de tensiones emociona~-—-
les. Quinto, proporciona cierto adiestramiento moral, pues el-
nifio aprende a estimular lo que el grupo considere correcto e-
incorrecto, dependiendo lo incorrecto de la naturaleza del ——-
juego ¥ aguellos con gquién juega.

1o Z1 juego y el aprendizaje

La educacidn actual tiene un gran potencial para ayudar -
al nifio en su proceso de desarrollo, le proporciona activida~-
des motrices, significtivas y organizadas gradualmente, que —-
favorecerd el control progresivo de sus movimientos.

. E1 empleo cada vez mayor del movimiento como medio educa~
tivo fundamental, requiere del maestro un abandono progresivo-
de la situacidén pedagdégica tradicional, que ha impuesto una —-
fuerte limitacidén a la necesidad de moverse y de jugar que tie
ne el niZic.

El juego y el aprendizaje en el nifio son procesos que se-
pueden integrar en su personalidad y éste puede jugar mejor --
cuando domina los elementos motrices de si mismo, o cuando se-
realiza en grupo; y asi, nos damos cuenta que brinda mejores -

(8) SANCHEZ Hidalgo Efrain, Psicologia Educativa, Puer
to8Rico, 1973, Z2ditorial Universitaria, p. 157, --
15
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satisfacciones, si ofrece oportunidades iguales de participa~-—
cidn y se incluye a los niiios que tengan alsmin impedimento Ifi-
sico; porque es importante que desarrollen sus facultades y ca
pacidades-en potencia, gue-aprecien sus posibilidodes inmedia~
tas ¥ que se superen consiantemente.

A pesar del cardcter individual de algunas actividades, -
como aquellas que hacen tomar conciencia del propic cuerpo y -
la participacidn en grupo, ejercen considerable influencia so-—
bre la ejecucidn en otras actividades que propondrén tareas de
conjunto que permitan al alumno vivencias y actitudes que con-
tribuyan a formarlo con firmeza en la realidad,

Hablar de juezo es referirse al propio aprendizaje. Iis £4
cil observar en el nifio un control progresivo de sus movimien—
tos y reflejos involuntarios que trae al nacer, al voco tiempo
pasa a los intencionados y precisos que le permitirdn manipu—-—
lar objetos; asi lo veremos sentarse, ponerse de pie y caminar
antes que hayan transcurrido dog alios de su vidae.

- Por tal razdén, al ingresar a la escuela rrimeria ya sabe-—
camingr con sesuridad, correr, saltar, lanzar objetos y reali-
zar todos aquellos movimientos fundamentales del orzanismo hu-

Mmano.
2., Importancia vital del juego

Para los nifios es muy necesario jugar. Estamos plenanente
conscienites que en determinadas fases de su desarrollo el jue-
go constituye el papel principal de su vida, Debe ser notivo -
de preocupacidn observar a un nifio que jueza noco sin entusiag
o, Un niiio que no juegae como lo hoce uno normai, significa —--—
que tiene problemos gque hay que ayudarle a resolver,

inte esta afirmacidbn, se siente temor de que ese nifio no-
logre ser un adulto normal, porque el juego fecundo que se rea
liza en la nifiez, es indudablemente el mejor cimiento para una
adultez sana, exitosa y plena.

Los nifios anrenden a conocerse a i mismoc, a los dexds -
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y al mundo de las cosas gue le rodean a través del juego.

Aparte de los conocimientos y habilidades que adquieren -
al jugar, se ejercitan en el uso del material de juego y en su
propia actividad. Sienten la aleéria de egstar en actividad, -—
dispuestos a conocer algo novedoso y de poner a prueba todas -
sus posibilidades de cambiar el mundo circundante, en lugar de
recibirlo tal como se le.presenta. ‘ )

E1l juego ofrece al nifio la oportunidad de désarrdllar sSu-
iniciativa, de ser independiente en vez de dejarse llevar por-
lo que ya estd dado; actian de acuerdo a sus necesidades, se -
realizan a s mismos. Wo se debe menospreciar el valor de és—-
tas y otras experiencias que se adguieren en el juego, tienen-
para la integracién de la persomalidad, puesto que todo lo gue
el nifio aprende, es a través del juego.

Los conocimientos y habilidades que por el juego logran,-
enseguida los transfieren a la vida, si no sucediera asf, re--
sultarfa indtil cualquier intento de resolver por medio de tra
tamiento a base de juego, los problemas de adaptacidén de algu-
nos nifios,

Un nifio se veria sin muchas oportunidades de adquirir am-
plias exneriencias Utiles, si por alguna causa determinada, no
pudiera jugar o se le obstaculizara su predisposicién al jue--
g0

Algunas enfermedades fisicas y trastornos psiquicos, cau-
san disminucién en le alegria y del entusiasmo gue produce el- .
juegoes En estas situaciones, el nifio se entrega a una activi--
dad inquieta gque muchas veces se desordena torndndose incontro
lable o permanece completamente pasivo. Si sufre algun trastor
no que afecte su equilibrio mental, éste ante todo, se manifes
tard en su juego.

Para conseguir que jueguen los nifios pasivos, los que di-
ficilmente reaccionan ante un estimulo, o los muy inquietos y-
los que encontramos entre los deficientes mentales, son necesa
rios muchos y pacientes esfuerzos. Pero una vez que comienzan-

a juzar, se nota con asombrosa frecuencia que también ellos -~
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son capaces de desarrollar una actividad propia aungue limita~
da.

Por otra parte, hay que sefialar gque no hay contradiccidén-
alguna entre jugar y aprender. El maestro sabe muy bien que ——
los nifios aprenden mediante el juego y por iniciativa propia ~
constituye un importante aporte para las actividades docentes.

lluchas cosas nacidas del juego, donde aprenden sirninguna
direccién pedagbgica, las manifiestan en la clase.

Pondremos un ejemplo para clarificar lo anterior: resulta
ria muiy complicado para el maestro abordar el tema de "El ————
agua', si previamente los nifios no la hubieran experimentado -
tantas veces en sus juegos. Los nifios aprenden mientras estdn-
Jugando; de ahf gque todo depende de que se les ofrezca un 4rea
de juego que les de la oportunidad de aprender lo pedagdgica—-—
mente deseable y de que se les estimule a utilizar lo ofreci--
do.

La ayuda que debemos darles, ha de entenderse como gufa -
de su juego libre. luchas veces se desconoce que los nifios gue
Juegan, necesitan de la comprensién de sus padres o de otras -
personas y que éstas se la niegan.

El nifio solamente inicia un juego cuando algo importante-
despierta su interés; &sto nos demuestra que las actividades -
lddicras le sirven para adquirir nuevos conocimientos. Los ni-
fios se aburren si emplean su tiempo en algo que ya conocen a -
fondo, sin nada nuevo que puedan experimentar, puesto que ya -
no les trasmite ninguna experiencia.

Pero no intentamos pensar Unicamente las cosas demasiado-
novedosas los motivan a jugar. Podemos citar algo como la casi
ta de madera que le es tan familiar y que ha empleado en sus -
Juegos anteriores; el niflo puede seguir entretenido por mucho-
tiempo, si realiza diversos experimentos. En cambio, lo aparta
de toda experiencia y expectacidn, un juguete muy novedoso gue
deja desconcertado al nifio por no conocerlo.

Para que el juego pueda seguir su curso, es importante ——

que el nifio se enfrente con cosas y aprenda a dominarlas; en—-—
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tonces podemos decir que todo juego es siempre un aprendizajee.
No obstante las posibilidades de aprender que tienen los-
nifios, éstas dependerdn de las facilidades que se les ofrez——-

cane.
E. E1 juego como forma bésica para enfrentarse al medio

Para que el nifio llegue a ser un adulto sano, no sélo es-
importente que se desarrolle en la primera infancia, sino que-
también necesita jugar en la etapa de edad escolar, aunque su-—
juego no sea igual al de los demés pequefios y ya no tenga in--
discutida primacfa sobre cualquier otra actividad.

Por otra parte, el juego no sélo es importante para el ni
fio ¥ el adolescente sino también conserva su lugar en la vida~-
sana del adulto, porque es una de las formas bdsicas en gue se
lleva a cabo el enfrentamiento del ser humano con su medio am-
biente,

A través de toda su vida, el hombre no abandona lg afi---
cidn &l juego, a no ger que algunas partes de su personalidad-
no esté bidn desarrollada. Z1 adulto tambidn sigue jugando, --
aunque sea para conservar su aspecto ffsico y con frecuencia -
prefiere hablar de su entretenimiento o de algo semejante; pe-
ro tiene que haber conservado mucho de la vida del nifio que --
juega y se enfrenta al mundo.

Si el hombre no se enfrenta a su trabajo ccmo un juego, -
es porque se encuentra bajo la presidén de una responsabilidad-
ineludible. En el juego se halla la rafz de todo aquello que -
posibilita al hombre una existencia superior y la alegria que-
produce la vida de una actividad libre; por eso no se justifi-
ca hablar con indiferencia del juego cuando se le compara con-
el trabajoe.

Aprovechemos la referencia que hace al respecto SEHILLLR-
"Sabemos gue entre todos los estados del ser humano el juego y
sélo el juego lo transforma en un hombre pleno." (9)

(9) Ob. cite pe 157, 156
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Las actividades-lddicras son factor de formacidn y de cul
tura de un pueblo y no nada mds de los nifios. De lo anterior -
deducimos que uns infancia rica en experiencias lddicras, crea
la base para formar actitudes que enriquezcan la vida adultas

Por lo anterior, afirmamos que Jjugando el nifio ejercita -
su agilidad fisica, sus sentidos y su pensamiento.

Bl juego tiene como tal, cuando el educador puede recono-
cerle alguna utilidad clara. Quién se esfuerce por introducir-
el juego infantil sin programarlo y en todo momento, carente -
de fines educativos, demuestra no comprender la esencia misma~
de toda actividad lddicra.
| El adulto, muchas veces pretende enseflar al nifio como de-
be jugar para lograr el objetivo. En este sentido las activida
des de juego se distinguen facilmente del trabajo, porgue en -
ellas se derrocha tiempo, fuerza y material gque son condicio--—
nes previas para la adquisicidén de conocimientos.

La libertad proporciona al nifio que juega una intensa sen
sacién de vitalidad, contrasta con la sumisidén a la gque se so-
mete. La vivencia de libertad, estd determinada en primer lu--—
gaxr por el hecho de que el nifio que juega se deja guiar por su
propia necesidad; mientras gque traﬁéjando, obedece a una nece-
gidad que le es impuesta desde afuera.

A menudo nos parece gque los nifiog desperdician sus ener--—
gias, pero lo cierto es que nos sorprenden muchas veces descu~
briendo en las cosas, cualidades gue a los adultos se nos esca
pan por completo. Esto es una consecuencia de su enlrega incon
dicional y absoluta en las cosas que manejan. Lo que les inte-
resa es el contacto con las cosas y el material que tienen en-
sus manos y que quieren conocer a fondo., Cuando no se compren-
dfa la importancia que tiene para los nifios el garabateo pre--
vio al dibujo, se trataba de alejarlos de esa actividad, ense-
fidfndoles a dibujar. En la actualidad se les deja expresar li--
bremente, porque es reconocida la importancia de las experien-
cias que asi adquieren.

Se ha comprobado que el garabateo como experimentacidn y-
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prueba de materiales, no se limita a dibujo, asi como el juego
con la arena que es un garabateo. En el juego volvemos a los -
principios de nuestra vida con toda su amplitud y profundidad.
- Bsto implica la posibilidad de una renovacién por la li--
bre eleccidén de la actividad lddicra en la que al entregarse -
puede ponerse en accidén todas las fuerzas que no empleamos en-
el trabajo; ésto significa que el juego genera fuerzas produc-
tivas y creativas.

Se dice con toda razdn que el juego beneficia también al-
trabajo y es una condicién importante para la salud. No se de-
be olvidar que también ofrece al ser humano la posibilidad de-
desarrollarse en un aspecto de libertad. El juego es para el -
nifio una necesidad como el hambre y la sed.

Nuestro deber como educadores congiste en no frenar su —
afén de actividades lﬁdidras; por el contrario, debemos ofre--
cerles las oportunidades para satisfacerlas, pues los nifios se
contentan con realizar actividades que les causen alegria y —
placer,

Los niflos mayores persiguen en sus juegos propdsitos de—-—
terminados y se proponen tareas como: construfr una torre al--
ta, ganar una competencia deportiva, trepar por la escalera —-
hasta el dltimo peldafio, etc. De modo que la actividad por sf-
sola no és lo mds importante, sino también el resultado y el -
rendimiento obtenido. Las tareas lddicras que el nifio se propo
ne realizar, corresponde a sus necesidades y se trata de jue—
gos, resultan ser obligatorias unicamente mientras los nifios -
sienten el deseo de realizarlase.

Hay niflos que, al ingresar a la escuela, se pasan varias—
semanas jugando sin ser molestados y ademds disfrutan de un lu
gar adecuado. Il nifio necesita espacio para jugar dentro de la
escuela, al aire libre sin preocuparse de romper algo o llegar
a lastimarse con algin objetos Los espacios reducidos asi como
el agotaniento y nerviosismo de los profesores por exceso de —
trabajo, son considerados por el nifio como opuestos al juego.

El juego al aire libre es necesario para la salud del ni-

52546
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flo, es decisivo también para el conocimiento del mundo exterior.

Para préctica de lo anterior, debemos tomar en cuenta las —
condiciones indispensables: que el nifio llegue al aire libre sin
ser molestado; aungue resulta imposible, porque el nifio estd ex—
puesto a estimulos que lo distraen continuamente; este es un pro
blema bastante serio, porque los nifios pierden la capacidad del-
juego espontdneo debido a ese exceso de estimulos.

El nifio necesita libertad para jugar. Pero no significa que
los maestros deban desatender a los nifios mientras Juegan.

Hay que darles orientaciones en lo referente a la preven——-—
cién de accidentes, del tiempo y espacios disponibles para sus -
juegos, |
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II. BEL JUSGO: SUS ASPECTOS FAVORABLES Y DESFAVORABLIS
Ao Ia infancia como juego e imitacidén

La infancia es una etapa en la que el nifio se dedica mds -
que nada a jugar y a imitar las distintas actividades que rea--
lizan los adultos en su vida diaria. lLas nifias tratan de ba—---
rrer, lavar los platos, cambiar de pafiales a las mufiecas, como-
lo hacen verdaderamente las madres en su trabajo cotidiano,

En cambio, los nifios imitan que conducen un automdévil pero
1o hacen con un carro de juguete; ademis, juegan a los soldge——-
dos, policias y ladrones o a langar una pelota, trepar, colum--
piar, perseguir, ocultarse, cazar, vagar, vivir alegremente, y-
hasta pelear, etce.

Para facilitar el aprendizaje, hay que proporcionarles co-
sas distintas segin el sexo, por ejemplo: alos hombrecitos ca--
rros, cubos, canicas, trompos, yoyos, palas, trenecitos, pelo--
tas, etc. en cambio a las niilas, escobas de juguete, mufiecas, -
salas, comedores, camitas, estufas, juegos de té, etec; para que
los manipulen como lo deseen, para gue conozcan su uso y la fi-
nalidad de cada uno de ellos. Al usar estos Jjuguetes el nifio dg
sarrolla su agilidad, sus movimientos, con los gque se hace més-
diestro y preciso.

También podemos decir que el nifio imita a los animales, en
la forma de comunicarse y en sus movimientos; a las mdquinas y-
a los ruidos que producen, a los barcos; algunas organizaciones
como: exploradores, aviadores, indios; a personajes gque ven en-
la televisidén, el cine y en todo lo gue observan a su alrede---
dor.

Otro tipo de juegos que podemos enumerar son el de simula~
cidn e imaginacién, tan importantes y utiles para el nifios 4 --
través de ellos, reproducen circunstancias y caracteristicas —-
del mundo de los adultos; usa su imaginacidén, desecha sus temo-
res y sentimientos de agresividad, sin ocasionar problema algu-

no. La primera de estas funciones, la de imitacidn del mundo de
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los adultos, se hace evidente cuando el nific simula durante su
Juego, que es un empleado de una tienda o chofer de un auto——-—
bis; el ejercicio de la imaginacidn es parte de todo juego de-
similacidén. Sin embargo, la manera en que éste ayuda a disipar
los temores infantiles, puede no ser tan f4cil de precisar. Se
observa que el nifio en los distintos cambios de su vida infan-
til tiene diferentes gustos en los juegos gque desarrolla, por-
ejemplo: el nifio preadolescente manifiesta un gran interds en-
las actividades de grupo y tiene una firme lealtad hacia Su ——
circulo de amigos con los que convive en sus juegos y corre---
rias, Estos pequefios grupos crean y escogen sus propios jefes-
o lideres, para ello tomen en consideracién algunas cualida~——
des, ya sea por el més grande, el mds apto en el juego, el mds
fuerte, el mds inteligente, etc; al que imita sin reserva algu
na.

No hay duda de que el juego y la infancia se encuentran —
indisolublemente unidos que podemos afirmar que no hay infan--
cia sin juego, ni juego sin infancia.

Los esposos Bliler consideran que "Las caracteristicas ——-—
esenciales del juego infantil no radican ni en el material, ni
en el tipo de actividad, ni en el resultado obtenido, si no en
la actitud con que subjetivamente se proceda por parte del ni-
fie durante aquel." (10)

Por lo que una misma tarea, puede ser o no motivo de jue-
80, 51 no que se toma el punto de vista del objetivo que se —-
trata.

Anteriormente se tenfa un mal concepto de la infancia, se
crefa que era reproduccién a menor escala de la edad adulta. —
Algunos pedagogos como Rosseau demostraron que el nifio no es -
una imitacidn en miniatura, sino que éste tiene caracter{sti--
cas propias, necesidades peculiares, intereses distintos de --
las personas adultas.

(10) LIRA y Lépez Emilio.- Psicologfa IZvolutiva del ni
fio y del Adolescente.- Buenos Aires, 1976, Ldito-

rial E1 ateneo, p. 123
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Varios pedagogos y pensadores como Binet, Simén, Decroly,
Dewey, kilpatril, aplicaron diversos métodos de estudio basa—
dos especialmente en el conocimiento real de la edad infaﬁtil,

—_ llegardén a comprender, gque el nifio es distinto al adulto en-
lo psicoldégico, en lo social y orgdnicamente, tanto en su mor-
fologfa, como en sus funciones vitales.

Claparede afirmé que "la infancia sirve para juzgar y pa-
ra imitar, aclarando no es que el nific imite por ser nifio, si-
no que es nifioc para jugar y para imitar". (11)

Segin Durkhein, Carnap y otros: "ni la imitacidn, ni el -
juego, ni el dibujo, ni la imagen, ni el lenguaje, ni siquiera
la memoria no se desarrollen ni se organizan sin la ayuda,céng
tante de la estructuracién propia de la inteligencia". (12)

El papel de la imitacién nos demustra el juego simbélico,
seflala el apogeo del juego infantil y es indispensable a su —-
equilibrio @fectivo del yo. Segin Piaget "la inteligencia es -
equilibrio entre la asimilacién y la acomodacidén". (13)

Es indispensable para el nifio disponer de un medio propio
de expresidn, lo realiza a través del juego simbdélico bajo for
mas diversas. Citamos el caso de una nifia que quedo impresiona
da por un pato desplumado, que vid en la mesa de la cocina, —-
fue encontrada por la noche acostada en el sofd; se le hizo la
pregunta del porqué esa actitud, dié la contestacidén, yo soy -
el pato desplumado.

Se ve claro gue el nifio en lugar de imaginar un aconteci-
miento interesante o impresionante, tiene la necesidad de un -
simbolismo, que le permita volver a verlo pero de una forma -~
agradable.

Sobre todo, son los conflictos afectivos los que aparecen
en el juego simbélico; como cuando un nifio no tiene miedo a --
los perros en sus juegos; o los perros de su casa son muy man-—
gos o él serd muy valiente.

(11) IRIZAR TFélix Ae.- Introduccidén a la Pedagogia; Bil
?g? Ispafia, 1978 Edicién mensajero, p. 129, 130,-

(12) Ob. cite po 129, 130
(13) Obe cit. pe 129, 130
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Si se produce una escena desagradable en el desayuno, una
hora o dos mds tarde, el drama serd reproducido en un juego ==~
con un final méds afortunado.

_El juego simbdélico puede servir para la liguidacién de we-

conflictos o para la compensacidn de necesidades no satisfe——-
chas, liberacidn y extencién del yo. Esto no consiste solo en-
formular y alimentar los diversos intereses conscientes del su
Jeto, sino que se refiere también a conflictos inconscientes;~
el simbolismo del suefio es andlogo al Juego o

Como seiflala K. Groos, "que el juego de los nifiog presenta
una significacién funcional y que no es un simple desahogo". -
(14)

Mucho mds profunda es la teorfa de J.J. Buytendijk que; -
"liga el juego a las leyes de la dindmica infantil, sdlo que -
no es Ildcida en s{ misma", (15)

Y Piaget dice gue "construyendo simbolos para expresar to
do lo que en la experiencia v1v1da, no podrd ser formulado y -
asimilado sélo por los medios del lenguaje". (16)

También podemos decir que dentro de los juegos imitati——-—
vos, tenemos a los juegos posturales, en donde el maestro orde
nard las posturas que deben adoptar sus alummnos para evitar de
formaciones en su organismo.

Con la préctica constante de estas posiciones y la estric
ta vigilancia de los maestros se crearin hdbitos y buenos moda
les al sentarse, al pararse y al caminar. Zstas son las metas-
de los juegos, eV1tar gerias perturbaciones anftomicas y fisio
1égicas en los nlnos, por las malas conformaciones de su cuer—
Po a causa de los vicios que adquieren por las posturas inco--
rrectas.

(14) Ob. cit. pe 129, 130
(15) Obe cit. pe. 129,130
(16) Ob. cite po 129, 130
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Be Influenciag ambientales en la personalidad del nifio

| Veremos los factores que influyen en el nifio, tomando co-

—mo base principal el medio ambiente en que se desenvuelve para-
formar su personalidad. Para todo nifio que durante la mafiana ¥y
tarde no ha tenido tiempo de jugar, representa para é1 un ma——
yor esfuerzo ponerse a estudiar o a realizar sus deberes al ga
lir de la escuela; en estos casos, los padres deben de tomar -
en cuenta que el nifio necesita distraccibén y no tenerlo ocupa~
do todo el tiempo en gquehaceres que le imponen, Esta actitud -
por parte de los padres no es justa, el nifio por su naturaleza
es inquieto, debe de satisfacer sus necesidades de juego, ya -
que una frustracidén en este sentido puede ocasionar una pérdi-
da de interés por el estudio, al sentirse defraudado por sus -
seres queridose '

De tal manera que los libros y los juguetes deben de te——
ner un reparto equilibrado en el tiempo libre del nifio, de ——-
otra manera se anula el espiritu infantil, convirtiéndolo en -
un ente triste, cabisbajo, inapetente y excesivamente pagivoe-
Los padres deben mostrar por sus hijos mucho interés, en sus -
tareas y trabaejos escolares, una revisadita diaria, un comenta
rio al examinar sus cuadernos, animdndolos con palabras agrada
bles a la superacidn, ésto estimula al nifio positivamente y to
ma confianza al ver que hay un apoyo moral y no sienta a la es
cuela como el lugar donde se le envia para que no estorbe ni -
de lata en la casa, mientras hace sus quehaceres la madre. Al-
mismo tiempo, el padre debe tomar interés por los problemas es
colares de los hijos, y debe aceptar los juegos y aficiones —=
gue configuran con el estudio u otras actividades vrimordiales
del educando.

Si el medio familiar donde vive el nifio es limitado, éste
tiene la necesidad de buscar compafifas con gquien jugar, recu——
rre a los vecinos, si no los hay, se creard compafieros imagina
rios, que jueguen con él y a su manera. Para un nifio, un compa

Hero imaginario es real, tiene caracteristicas con su creador,
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es un ser sin defectos, ddécil, completamente, y un seguidor ——
obediente, pero el nifio real, siempre serd el lider dominante,
haciéndose obedecer en sus correrias. Posteriormente, este mig
mo nifio, se reuniri con compafieros reales y cambiard totalmen-
te su actitud, de dominante a noble, por el temor de perder la
amistad de sus nuevos amigos, los gque son verdaderos y no fic-
ticios como los anteriores.

En todos los casos el nifio requiere de un compaiiero gque -
juegue con €1, este requisito es generalmente cumplido por ——-
otro nifio de su misma edad porgue se entienden a la perfeccidn
hasta en sus minimos caprichos, ademds se confian sus secre—-—-
tog; en ellos no cuenta el sexo, la raza, la nacionalidad, re-
ligién y nivel social, a diferencia de los adultos.

La psicologia recurre a los juegos y a los juguetes para~
comprender mejor la mente del nifio, ya que son parte fundamen—
tal de su vida, y en todas las edades, pero especialmente en--—
tre los seis y ocho afiog; sin embargo, los niflos necesitan de-
juguetes que ellos puedan mover ¥y manipular a su antojoe

Los juguetes también provocan que el nifio sienta que hay-
por lo menos parte de su ambiente, que puede gobernar del modo
que le agrade. Para que los juguetes tengan auténtico valor —-
psicoldégico, los nifios, en su uso diario deben tener participa
cidén activa con ellos. Por el contrario, los juguetes automdti
cos o muy terminados, que no les permiten nada gue hacer, los-
abandonan con prontitud, porque a ellos les gusta el juguete -
al que le puede dar vida. Por otra parte, pasa la edad de los~
juguetes, que es de seis a ocho afios, éstos ocupan cada vez me
fios la intencién del nifio, por dos razones; primera, pocos ju-
guetes son suficientemente complejos de forma para constituir-
un acicate al nivel de la inteligencia del niilo en esa edad; -
giente interés por sus compafieros, principia a sumar juegos a~
los juguetes, deportes, colecciones, lecturas y otros tipos de
entrenamientos mds duros, gue lo ubica en relaciones con otras
personas y con el mundo exterior.

wstas incorporaciones de nuevas actividades en los juegos
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con relacidn a las viejas, conducen a un campo amplio en los -
Ultimos afios de la nifiez, llamado edad de los juegos.
El nifio participa en juegos diversos: por parejas 0 por -
—equipos. Al prinecipio no lo sabe hacer en--equipo, porgue quie- -
re dominar el Jjuego, gradualmente aprende a circunscribir sus-
esfuerzos el papel que le corresponde, comprobando que puede -
haber tanta satisfaccién como cuando hay dominio. Por su par——
te, los padres de familia deben de ver con buenos ojos la par-
ticipacidén de sus hijos en los juegos callejeros, pues aprei—
den valiosas lecciones. A los seis afios encuentra gran placer-
al reunirse en pequefios grupos de nifios de su mismo sexo, en -
ocasiones siente deseos de convivir con la pandilla y no estar
con la familia, quiere estar aislado aunque sea por un dfa, la
pandilla controle en parte su vidae

C. Cambios en las actividades recreativas

La educacidén actual tiene un gran potencial para ayudar -
al nifio en su proceso evolutivo, le da oportunidades de recrea
cidn que son significativas y organizadas secuencialmente para
que favorezcan el control progresivo de sus movimientos, que -
realiza en todos los juegos llevados a cabo, en forma programa,
da o libremente, que ayudardn mds tarde al desenvolvimiento y-
a la fortaleza de su personalidad y Sptimo desarrollo como un—
ser gocial.

El nifio debe ser considerado como tal, no como adulto, —-
puesto que la actividad lddicra es caracteristica de la infan-
cia, el juego debe aprovecharse lo mdximo en una forma natural,
encausarlo hacia la comunicacidn y la sociabilizacidn, hacia -
el aprendizaje de la ciencia, la tecnologfa y el arte. El Jjue=
80 y el trabajo escolar deben de complementarse, fundirse en -
una sola actividad, porgue si de una u otra forma se perdiera~
de vista alguno de estos aspectos, conduciria a una educacidn-
incompleta y obstaculizarfa la formacidn intezral del educan——
do.
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El propdsito fundamental de la educacién, es que el educan
do se desarrolle en forma arménica, participando activamente en
la bisqueda de mejores formas de convivencia entre las personas
v la naturalegza. Consecuentemente se pretende que el nifio, a ==
travéds de una educacidn més formadora gque informadora, adquiera
y desarrolle comocimientos, actitudes y habilidades que le per-
mitirdn:

10, Conocerse y tener confianza en si mismo vara aprovechar ade
cuadamente sus capacidades como ger humano.

20, Conseguir un desarrollo fisico, intelectual y afectivo sa--—
no,

3°, Aprender por si mismo y de manera continué, para convertir-
se en agente de su propio desenvolvimiento.

Con ésto se comprueba que la educacién como todo proceso —
histérico, es abierta y dindmica, influye en los cambios de to-
da indole. De esta forma, la educacién, ademds de dindmica, reg
ponde a los intereses actuales y futuros de la sociedad y del -
propio individuo, sin discriminacién de ninguna especie, guia -
al educando hacia su completa realizacidén como miembro de la SO
ciedad.

- Corroborando gque el juego ¥y el aprendizaje sSOn procesos —-—
que se pueden integrar para el mismo fin. '

Por la libertad del juego, el nifio adquiere movimientos -——
gque le sirven en el proceso aprendizaje, encuentra placer y éxi
to que durante la realizacidn es motivado para nuevos aprendiza

jesSe
D. Problemas del juego

Los problemas que deben considerarse en el juego, son ague
llos en que se nota un mal entendido en el objetivo de la acti-~
vidad; si el nifio no sabe cuando suspender el juego, debe verse
como un problema su agotamiento; entonces es necesario la inter
vencidn del maestro para hacerlo descansar sin que llegue a la~

fatiga. In algunas ocasiones se le imponen juegos y ésto no le-



- 33 =

gusta, porque es como obligarlo a trabajar, pués €1l se entrega-
segin sus necesidades; pero de una manera inteliéente hay gque -~
guiarlo sin que sienta que entra al juego organizado y construc
tivo en el aprendizaje gque con el tiempo facilitard los ajustes
sociales, ya gque influyen para ser aceptados por los demis, ¥y -
se sienta mis seguro y confiado. Deben tomarse en cuenta todas-
esas actividades motrices en la elaboracidn de los programas cu
yo objetivo es la formacidén integral del nific. '

Las actividades motrices ejercen una influencia poderosa -
en los aspectos sociales del niiflo, cuando éste carece de destre
zas y falta de oportunidades, siente miedo, En otros juegos tie
ne experiencias desagradables por desventajas fisicas en rela—-—
cidn con sus compafieros. Cuando esto sucede, tiende a aislarse-
¥y a ser objeto de ridiculo y bromas de los demds, pero hay que~
demostrarle que no necesita ser atleta robusto para demostrar -
su talento, capacidades en general para que: sea aceptado en el-
medio social. Los aprendizajes estimulan la recreatividad del -
nifio, las mejores experiencias educativas son aquellas en gque -
la actividad motriz se asocia adecuadamente con alguna activi--—
dad intelectual; es veliosfsima en las artes, el dibujo, la dra
matizacidén y el baile; tiene un valor incalculable en toda cla-
se de movimientos que realiza, ya que por naturaleza el nifio -~
participa por su curiosidad en actividades fisicas y mentales.—
Adelanta en el progreso del aprendizaje a través del tiempo —-—-—
transcurrido de su vida, siente un gran regocijo al poder ejecu
tar eficazmente sus capacidades. Cuando es ayudado directamente
por un compafiero o por un adulto, se siente halagado y acelera~
su progreso en los logros motores.
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IIT, EL JUSGO EN LA ESCUELA PRIMARIA
A. Z1 desarrollo del juego en la escuela primaria

El juego ha sido un tema de estudio y de investigacidn, pe
ro m4s aun, como palpitante motivo de labor escolar, para que -
ocupe el lugar gque le corresponde, debe ser un valioso recurso-
para la formacidén del nifio y una expresidn Intima de la natura~
leza humana.

Desde luego, la influencia de los juegos en la escuela pri
maria es la de atender el desenvolvimiento arménico del alumnoj;
al mismo tiempo que da a los maestros la oportunidad de conocer
lo mejor. In esta actividad se manifiesta libremente ¥y consigue
un mejor encauzamiento en su desarrollo, es permanente el afin-
de movimiento en la infancia, es perfecta disciplina de lucha -
en la juventud y en un remanso y fuente de alegria en la edad -
adulta. La vida misma no se concibe sin el juego, su ésﬁiritu -
es universal, lo posee en conjunto la humanidad sin que se pue-
da determinar a una raza y menos a un pais.’

La intervencidn del juego como medio educativo tendrsd fru-
tos méximos segin el uso que le dé el maestro y de su actuacién
entusiasta al formar parte del grupo integrado por sus alumnose.

El juego, ademds, es un factor fundamental en el desarro—-
1lo fisico del nifio, lo mismo para su fuerza muscular que para~
su coordinacidén, aprende a controlar mejor sus movimientos, a -
correr, lanzar una pelota, caminar sobre la cerca, trepar a un-'
érbol y hacer un nudo; al proporcionarle ejercicio, se le da ma
yor agilidad y control sobre su cuerpo, le ayuda a crecer sano-
y fuerte, aparte de las alegrias y emosiones que le producen.

El nifio, el joven y el adulto siempre han Jjugado, no de ==
igual manera ni con los mismos intereses, pero simpre habri la-
necesidad de jugar, ya sea como manifestacidn infantil, como ac
tividad creadora, como requerimiento corporal o social; pero el
nifio siempre ha sido el "mundo migico"., In el adulto es un re--
querimiento fisico y mental en el cual se proyecta, recrea y se
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desahogan las actitudes o actividades antisociales. En estas ma
nifestaciones lddicras, el adulto puede llegar a ser nifio, o el
nifio, una semejanza del adulto.

Kl juego se ha practicado siempre, es una cualidad innata~-
¥y una necesidad humana, se ha jugado desde la época del hombre-
primitivo hasta nuestros dfas, se manifiesta de diferente mane-
ra, de acuerdo a las fases por las gue se pasa. La escuela ac——
tual, cuyas caracteristicas principales son: el aspecto funcio-
nal en el desarrollo de sus programas, la tendencia a imprimir-
emenidad en sus enseflanzas y su preocupacidén porque el nifio ac-
tde en su propio medio, utiliza el juego como medio propicio pa
ra estimular a los alumnos en el eficaz aprendizaje.

Los nifios de todos los tiempos han jugedo, porque el juego
es su ambiente natural, ademds de divertir proporciona el acer-
camiento de los integrantes de un grupo, les forma espiritu co-
lectivo y fortalece su solidaridad, es también gran auxiliar —-
del maestro, tanto para conocer como para controlar a sus alum—
nos, por ejemplo, los pequefios incontrolables, entran por medio
del juego, sin darse cuenta, a la disciplina general del £TUp0Oe

La funcidn bdsica del juego, es la recreacidén dentro del -
ejercicio, pero debe ser dosificado y estar bajo un principio -
de orden en el momento de administrdrsele. La variedad de jue=—
gos se basard en los intereses del nific ¥ no a los del maestro.

Actualmente se designa con el nombre de actividades de ——-—
aprendizaje, a todo lo que el nifio realiza en la escuela: pen~-—
sar, imaginar, leer, escribir, recitar, ejecutar ejercicios gim
ndsticos, etc., es decir, por actividad no se entiende solamen—
te el movimiento fisico sino se incluye el movimiento espiri——
tual; pero siempre el nifio debe ser el agente principal en la -
adguisicidén del conocimiento y de las nociones ¥ no receptdculo
en el cual el maestro le deje caer imigenes y explicaciones, en
ocasiones ajenas a su maduracidn.

Por lo que es muy importante sefialar que el Jjuego, la dan-
za, el dibujo, el teatro, el canto, la misica, la poesfa, el —-
cuento y las artes pldsticas, son aspectos nuy sobresalientes -
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gque condicionan la recreacidén y formacidén del nifio en la escue
la primaria; si anteriormente se ignoraban estos aspectos 0 --
simplemente se pasaban por alto, ahora es todo lo contrario, -
va que estudios realizados por algunos pedagogos O por la mis-—
ma experiencia obtenida en nuestra prédctica educativa, hemos -
observado que todos los aspectos antes mencionados son de mu--
cha valfa en la formacidn integral de los educandos, porque —-—
cuando les proyectamos nuestra ensefianza, fundamentada en es--
tos medios, apreciamos de inmediato una marcha progresiva cada
vez mds firme y con mejores resultados.

Al observar la conducta infantil, notamos gque alrededor -
de los cinco o seis afios, el nifio empieza a apartarse de su fa
milia, busca amigos de su misma edad fuera de su casa; el nifio
se hace mds independiente, empieza a compartir sus intereses e
ideas mejor con aquellos gque con sus propios padres.

Hacia los ocho o nueve afios, ésta conducta predomina y ——
prosigue hasta la adolescencia. Se aparta de sus padres y de -
los adultos, se relaciona méds estrechamente con sus compafie———
ros, refuerza la represidén del complejo de edipo y en conse-—-
cuencia, se convierte en un factor importante del desarrollo -
de la personalidad, la relacidén con los amigos desarrolla bhabi
lidad en la tendencia a hacerse sociable; esto es tan necesa--
rio como paso individual en el desarrollo total del ser huma~—
no, como lo son las relaciones con la madre. Este proceso de -
desarrollo, estéd obstaculizado de dos maneras, como resultado-
de restricciones internas producidas por frustracciones duran-
te los afios iniciales y por los padres que se disgustan con la
actividad incesante y el empleo inapropiado de los musculos a
los cinco o siete aflos de edad.

Como consecuencia, el nifio se ve impulsado a retornar a -
la vida de los suefios y de la fantas{a. De manera semejante, =
los padres gue por cualgquier razdén restringen en forma irracio
nable el contacto de sus hijos con otros nifios o se resisten -
por la lealtad del pequeiflo hacia su grupo de amistades, pueden

obstruir la tendencia de hacerse sociablee.
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Desde luego, la oportunidad que tiene para jugar libremen-
te con sus amigos durante las horas de escuela, le ayudan en —-
cierto grado con los cambios muy frecuentes de domicilio, que -

interrumpen las viejas relaciones y crean dificultades para —--—
adaptarse a los nuevos grupos de amigos, de modo gque el peque--—
filo renuncia por hacer mis intentos de conquistas. En resumen, -
es importante recordar que el nifio utiliza diversos métodos co-
mo actividad psicomotora para evadir represiones: curiosidad e-
interés en el mundo extermo, alianza con sus compafieros, con la
apreciacidén mds realista de sus padres y otros adultos; mecanis
mo que permite su independencia y maduracidn.

Por medio del juego el nifio aprende varias cosas, ayuda a-
utilizar lo aprendido, por ejemplo, si estd aprendiendo matems-
ticas, puede comprobar gue lo que se le ha ensefiado es cierto y
que tiene aplicacidén prdctica, cuando se juega con canicas u --
otros objetos empleados.

B. Clasificacién del juegzo por edades

De acuerdo a la importancia educativa, podemos clasificar-
los juegos de la siguiente forma:

1. Juegos sensoriales: su finalidad es desarrollar los as-
pectos corporales, la funcidén perceptiva, la memoria ritmica.

2. Juegos motores: aplicados a partir de los seis afios en-
forma metddica y adecuada a sus necesidades. Son los gque ayudan
a la coordinacidén de los movimientos.

3. Juegos intelectuales: se aplican a todas las edades en-
forma metddica tomando en cuenta la capacidad mental del alum~-—
no.

4, Juegos de competencia: para todas las edades, ya que —-
uno de los puntos esenciales del juego es su valor social.

Por lo anterior, hacemos una clasificacidn de juegos para~
la escuela primaria con base en las caracteristicas psicosomdti
cas del nifio,

Primero y segundo grado (menores) sus juegos predilectos -
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son de persecusién, caza, escondite, etc.

Tercero y cuarto (medianos) el instinto gregario es muy im
portante, por lo tanto los juegos de competencia son sus favori
tos.

Quinto y sexto (mayores) los juegos tendrdn marcado inte—-
rés de conjunto (deportes). EL desarrollo ascendente de los jue
gos es conforme a la edad.

‘Al consultar obras referentes al juego del nifio, relativo-
a la educacidén primaria, afirmamos gue conforme su organismo se
desarrolla, sus juegos varian en relacidén a su edad, y lo cOm~-
'‘probamos por medio del trabajo préctico de nuestra vida docen~-
te. Algunos pedagogos clasifican los juegos conforme a la edad-
del nifio de la manera siguiente:

De seis a siete afios, el nifio prefiere los juegos de imita
cién ficticia, imita a los animales, a las mdquinas, barcos, —-
etc. Esta imitacidén va ligada con la infancia, la fantasia y --
los suefios (hadas, exploradores, aviadores, indios, etc.)

De siete a ocho afios, tiende a imitar las labores de los -
padres, por ejemplo, la niiia tratard de imitar a mamd en sus --
gquehaceres, el nifio al papé en su trabajo, pero los mayores no-
comprenden esa actitud y se burlan. Al no compfenderlo ge refu-
gla en su imaginacién hasta gque se da cuenta gque no ésta solo,-
gue alrededor tiene compafieros menores y es cuando se torna Vvi-
goroso, impone sus juegos, se hace obedecer, incluso llega a do
minarlos fisicemente. Descubre un tipo de juego al que llama --
"Juego colectivo descendente"; descendente porque a los compafie
ros que manda son menores, en este tipo de juego organiza con--—
cursos, entabla luchas y por su dominio fi{sico e intelectual --
siempre saldrd victorioso y serd admirado por los demds peque--
iiose.

De ocho a nueve afios, aqui entra la fase de juego ascenden
te, sus compafieros son mayores, entonces se siente inferior, su
calidad de héroe en el juego colectivo descendente cae por tie-
rra, como el grupo es mayor, participa como "mirén" y entonces,
admira a sus compafieros del nuevo grupo COmo sus héroegs y trata
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a toda costa de participar en las actividades de sus nuevos com
paflieros.

De los diez a los once afios, empieza a dominar, refrena su
- - cuerpo,y aprende a ocallarse y a tener en cuenta al veeino, retro -
cede ante el egocentrismo y ya puede practicar "el juego colec-
tivo en grande" en la medida de ese doble progreso. ELl nifio se-
acerca a la fase del juego verdaderamente cooperativo en donde-~
la divisidén del trabajo le proporciona una actividad precisa.

De los once a los doce aflos, a medida que avanza su valor-
fisico, intelectual y moral, sube de categoria en el seno del -
grupo de iguales, ya que adquiere los medios necesarios para im
poner a los menores, la competencia, el talento organizador, la
autoridad y la fuerza corporal que le hacen el jefe de los jue-
£08e

De los trece a los catorce afios, es cuando pierde interés-
por los juegos infantiles. En esta edad se siente con fuerza pa
ra competir con personas mayores, surge la necegidad del traba-
Jjo serio, se cansa de la actividad escolar, de los juegos de ——
los nifios m&s pequefios, a los gque a veces finge desdeiiar, pero-
en otros casos se mete al juego con furor,

En este periodo surge la duda, el ahogo de deseos locos —-
por poner en prictica los proyectos més ambiciosos, vuelve a la
~edad de los siete aflos, a sumergirse en sus sueflos, pero da un-
cardcter més utilitario, juega al explorador (salir al campo y-
cocinar, arreglar su cabafia, etc.) y a evadir a las personas —-
que cree gque no lo estiman,

De los catorce a los guince afios, Jubilosamente entre a —-
trabajar, ahora el trabajo es su juego, el juego se hace necesa
rio en su funcibn primitiva, y lo relega asf{ a la actividad del
adulto.

Durante los primeros afios en la escuela primaria, los Nji—-
flos son muy sensibles a las diferencias de las caracteristicas,
actividades e intereses propios de varones y mujeres, los nifios
¥y las nifias todavia juegan juntos, pero la diferencia de sexo -
en el juego no cuenta, 1lo mismo gque en otras actividades van --
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evidencidndose cada vez mds. Zsto quiere decir, que los nifios-
de ésta edad se separan por sus intereses, actitudes y activi-
dades, las nifilas toman parte en juegos de nifios, actividades -

~ en las que la carrera y el salto son bdgicos, aunque todavia,-

las nifias prefieren la pata coja, saltar a la cuerda y otros.

En los afios de la nifiez intermedia, la edad, lo mismo que
el sexo, desempefian un papel importante en la determinacidn de
la naturaleza de las relaciones del grupo de compafieros, tanto
las nifiags como los nifios tratan de asociarse primordialmente -
con los de la misma edad.

La sociedad puede sentir la necesidad de inculcar destre-
zas y actitudes propias del sexo y de la edad en el transcurso
de la sociabilizacién del niflo. ELl mismo, gin embargo, necesi-—
ta la experiencia de relacionarse con otros nifios que compar--
ten en su etapa particular de la vida ¥y en su njvel de desarro
llo cognocitivo, sus intereses, necesidades, capacidades, des-
trezas ¥y problemas,

Conforme a la edad, en muchas situaciones incesantemente-
gunenta la diversificaeidn de los intereses y de las activida-~
des y de acuerdo con el sexo se va haciendo cada vez mds mani-
fiesta a través de los afios escolares, Aunque existe todavia -
un considerable deseo de jugar, por ejemplo: las nifias mueS———
tran un creciente interés en los juegos y las actividades mas-
culinas desde el tercero hasta el sexto grado. o obstante, se
observa una creciente separacién de los intereses, aparecen al
gunos campos de interés que son exclusivamente masculinos y --
otros exclusivamente femeninos.

En general las nifias tienden a hablar y los niiios a ac-—-
tuar,.los nifios a orientarse hacia las cosas y hacer hincapié-
en lo mecdnico; en tanto que ellas se orientan hacia las perso
nas y las relaciones sociales, participan en los deportes, sin
exceptuar algunos un tanto violentos. En las escuelas las nj--
flas lo hacen mejor que los nifios durante los primeros alios, pe
ro POCO a POoCOo pasan a ocupar un segundo lugar.
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Durante los primeros aflos de la nifiez intermedia, los ni-
fiog participan en actividades del grupo de compaifieros y forman
pandil;as, en tanto que las nifias tienden a establecer relacio
nes interpersonales mis intimas. Ellas permanecen un poco més—
ligadas a sus padres.

En este perfodo, la actividad muscular estd mejor coordi-~
nada y se aumenta la facilidad manipuladora, se adquiere mucha
habilidad para los juegos, con frecuencia estas habilidades --
son reguisito para su aceptacidén en los grupos con los gue ——-
quiere identificarse,

C. Ejemplo de juegos aplicados en cuatro areas

Juego para realizarse en el primer afio de educacidn prima
riat "Juego del avidn". Forma de jugarlo y las ventajas que se
obtienen de su aplicacidén en el aprendizaje en cuatro 4reas —-—
del programa.

10

Reglas del juego.

1. Se dibuja el avidén en el piso, como se muestra en la -
figura.

2. Pueden participar de 4 a 5 niilos,

3. Al iniciar el juego se hace un sorteo para ver cual es
el que ird en primer lugar, segundo y as{ sucesivamente.

4, E1 primer participante hace su tiro con su tlaco o fi-

cha, gue escozié de antemano, salta con un pie los cuadros: 1,



= 40 =

2, 3, 6 ¥ 9; usa los dos donde estdn los nimeros 4y 5, 7y &-
¥ 10 para regresar en la nmisma forma, recoge su tlaco y debe -
sqltar el cuadrito uno, o donde valla el tiro, sin tocarlo con

— el pie o con la mano porgue de hacerlo pierde, -y da oportuni--
dad a los demis participantes en el orden del sorteo..

5 El siguiente hard lo mismo que el primero, pero se res
petard el lugar del jugador anterior, o sea que no se debe pi-
sar en el cuadrito donde esté algin tlaco o tiro.

6. Si el niflo que hace .su tiro, cae fuera del avién o en-
la raya pierde y tomard participacidn el que sigue.

7. EL nifio ganador serd aguel gque recorra con su tiro to-
dos los cuadritos y rectingulos de ida y vuelta en el avién.

Ventajas en la adquisicidn del aprendizaje aplicado en ——
cuatro drease. '

En espafiol. Aprender el fonema "a" y la palabra avién, —-
nombre de lag figuras que lo conforman y los nombres de los ni
flos que participan en ese equipoe

En matemiticas. Aprende los ndmeros gue se dibujan dentro
de cada una de las figuras geométricas que forman el avidn, el
ndmero de nifics que juega o participa, las figuras geométricgs
gque se encuentran en el avidn.

En ciencias naturales. EL sonido que realiza al encender-
el motor, se percibe por medio del 6fdo, la vista se recrea al
ver volar el avidén verdadero en comparacidén con el dibujo, el-
espacio, medio fundemental para que vuele el avidn, %1 petré--

leo y sus derivados: la gasolina, diesel, parafina, chapopo--
te, etc., que son de mucha importancia en la industria y en —-
las méguinas.

En ciencias sociales. Se desarrollan las relaciones huma-
nas, hay mas comunicacidén entre ellos, pierden el miedo y par-
ticipan mejor en la activided de aprendizaje.

Juego escogido para practicarse en el segundo afdo de edu-
cacidén primaria, nombre del juego: "Los pasos divertidos", ex-
plicacidn de como se juega, fines que se persiguen, ¥y las ven-

tajas en la ensefianza-aprendizaje en cuatro &reas.
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Organizacidén: se coloca a los alumnos en hileras, a dos ra
sos de distancia entre uno y otro de los participantes; el pro-
fesor da la orden, avanzar hacia el frente marchando ¢ caminan-
do, y sobre la marcha ordena & gue personaje o animal deben imi

tar, aclarando que ya se tiene estos nombres ejemplo:

Los gigantes: los alumnos dan grandes pasos, inflan el pe-
cho y mueven los brazos.

Los enanos: esta vez dan pasos cortos, encorvados.

Los bomberos: dan un paso gimndstico.

Los changos: flexionan las piermas, cuelgan los brazos y -
caminan con toda la planta del pie en el suelo.

Las ranas: en cuatro pies, dan pequefios saltos hacia ade--
lanteo :

Los cojos: se levantan y avanzan saltando en un pie; toman
do con una mano la pierna doblada.

De tacones: caminan sobre los tacones.

Los lobos: caminan sobre la punta de los pies, sin hacer -
ningin ruido.

Los caballitos: corren imitando el galope del caballo, gol
pedndose atrds como si fuera un caballo de verdad.

Cuando se crea conveniente, se manda hacer alto y termina~-
el juegoo

Relacidn que se le da en el drea de espafiol, CONOCEY Y =w=-
aprender principalmente el nombre del juego, sus reglas, 1los --
nombres de los personajes o animales que van a imitar, ejemplo:

Los gigantes, los enanos, los changos, las ranas, los cO--
jos, de tacones, los lobos y los caballitos.

En el 4rea de matemiticas, contar los personajes y animg--
les que imitardn, contar los pasos que hardn en el recorrido, -
los saltos peribdicos segin ordene el maestro.

En ciencias naturales, se cree conveniente el estudio de -
los animales, caracteristicas veculiares de los gque intervienen
en dicho juego, su clasificacién en ramas o clase.

En las ciencias sociales, se trata de fomentar en el nifio-
la solidaridad, la comprensidn, la participacidén, la coopera---
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Juego para el tercero y cuarto grado de primaria: "Bestia,
pdjaro o pez" forma de jugarlo y las ventajas que se obtienen -
en la adquisicidén del aprendizaje en cuatro dreas del programa.

INSTRUCCIONZS: Los jugadores estdn sentados o de pie, for-
mando circulo. El que quedd estd de pie en el centro con una pe
lota blanda hecha de papel o de pafiuelo anudado. Esta pelota es
lanzada por el gue queda, a uno de los jugadores del circulo, -
diciendo rédpidamente: ";Bestia, pdjaro o pez!" inmediatamente -
cuenta hasta diez, mientras el jugador tocado debe decir un nom
bre de la especie seflalada. Esto debe hacerlo antes gue el gue-
gueda, haya terminado de contar hasta diez. Por ejemplo, el que
gueda dird al lanzar la pelota: jPdjaro! y el jugador tocado --
por el pafiuelo debe decir inmediatamente gorridn, golondrina o-
canario, etc. De no hacerlo pierde.

No debe repetirse el nombre de ningin pdjaro ya mencionado
anteriormente. 1 que gqueda, repite el juego hasta gque alguien-
no logra cumplir lo reguerido.

También se juega con numeros o las palabras "Fuego, aire o
agua" y el jugador debe nombrar algin animal que vive en el ai-
re 0 en el agua; si el nifio no contesta debidamente pasa a ser—
el que queda.

Las ventajas de este juego es que puede aplicarse en un nd
mero regular de alumnos sin dificultad alguna, ademés:

IEn espafiol, para escribir nombres propios y comunes por -
ejemplo: propios, el de los nifios que participan, comunes, el -
lugar donde juegan, animales y objetos que utilizan en el jue--
80

En matemdticas, conocimiento del circulo, y sumas de nume-
ros.

in ciencias naturales, las trayectorias, funcidén de los -
aparatos humanos, la temperatura y el aire.

Ln ciencias sociales, las relaciones humanas, el comporta~
miento y la buena disvosicidn de participar y cooperar en el —-

HLUP0 o
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Juego que se sugiere para la ensefianza~aprendizaje en cua
tro 4reas académicas de quinto y sexto grado. "El juego de bas
ta",

Desarrollo:

19, Cade nifio toma una hoja de papel y un ldpiz y hace un

rayado como el siguiente:

persons | animal planta lugar cosa puntos

2%, Un nifio empieza a decir el alfabeto en voz baja y ——-
otro le interrumpe en cierto momento, diciendo ;BASTA!. El pri
mer nifio dice en voz alta que letra estaba nombrando.

3%, Todos los nifios tratardn de llenar el cuadro con la -
letra final que pronuncié, como inicial de palabras. Ejem. "J"

Péersona | animal planta | lugar cosa PUNTOS

JOSE JABALI JAZMIN | JULIANTLA JARRO 10

4°, Tl primero en terminar grita ;BASTA! y ya nadie podri
escribir mds, Comenzando por el nifioc que termind, irdn leyendo
primero todos los nombres de personas, enseguida los de anima~
les, hasta terminar con las cosas, Se anotan dos puntos por pa
labra anotada, sélo un punto a los nifios que repitan alguna pa
labra del ganador. Cada nifio sumard sus puntos. Las palabras -
del cuadro se pueden sustituir por: sustantivos propios, sus——
tantivos comunes, adjetivos, verbos y adverbios.

Zn el aspecto de geometria, un nifio puede mencionar figu-
ras o cuerpos geométricos para calcular su 4rea o volumen; ——-
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adaptando los aspectos mencionados en espafiol. Ejem.

‘ .
Figura Férmula | Sustitucién | Resultado Puntos

CUADRADO | A=IX1 A= 5Z5 cm. 25 Cm® 8

Este ejercicio ayudard al nifio a reafirmar y aprender el-
conocimiento de perimetro, Adrea y volumen.

Este juego se puede aprovechar para tratar temas como: --
plantas fanerdgamas y criptdégamas, sistema planetario solar, -
tipos de ganado, usos y productos obtenidos; alimentos que con
tengan: proteinas, vitaminas, minerales, grasas, etc. Ejem.

N O H B R E S PUNTOS

FAREROGALIAS

CRIPTOGALLAS

En el drea de ciencias sociales se adapta el cuadro para-
jugar a las culturas y su localizacién, paises y el continente
en que se encuentran; hidrégrafia, orografia, etc. Ejem.

PAIS CHINA |ALEMANTA | kEXTICO |EGIPTO |INDIA |[PUN-
TOS

SE ENCUENTRAN
EN:

Ventajas que se adquieren en el aprendizaje, aplicado en-

cuatro dreas del prosrama.
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En espafiol, ayuda a la comprensién de la lectura y escri-
tura y a conocer en partes los enunciados bimembres, ejemplo:-
el micleo del sujeto, el predicado y el ndcleo del predicado;-
ademds los enunciados unimembres, admirativo, exclamativos, in
terrogativos e imperativos asi como adjetivos, verbos y adver-
viose

En matemdticas, el conocimiento de figuras geométricas V-
sus férmulas, por ejemplo: el cuadrado, tridngulo, rectingulo,
pirdmides, prismas sus perimetros, 4reas y volumen.'

En ciencias naturales, conocimiento de plantas fanerdg
mas, criptégamas, sistema planetario, diferentes clases de ani
males, la alimentacidn y sus derivados, etce

En ciencias sociales, las diferentes culturas, su locali-
zacidn, paises y continente en donde se encuentran, su hidro——
grafia, orografia y costumbres.
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IV, INVESIIGACION DE CilPO

Para la comprobacidén de nuestra hipétesis, redactada en -
forma general para los maestros del nivel de educacidn bdsica,
nos fue necesario seleccionar varias escuelas de la regidén nor
te del Estado de Guerrero; de la ciudad de Iguala la "24 de Fe
brero", "Braulio Rodriguez", "20 de Noviembre", "Rafaél liclina
Betancourt", "Nicolds Bravo": de Huitzuco la "Conrado Abundes!
"Pierra y Libertad", "Benito Judrez", "Leona Vicario'"; del po-
blado de Paso llorelos la "lliguel Hidalgo"; del poblado de Ate-
tetla la "Justo Sierra'; de lLagunillas la "Emiliano Zapatal; -
de Tlapala la "Francisco I. Lindero"; de Teloloapdn la "Kacrina
Vézquez", "Ldzaro Cirdenas"; del Plan del Sabino la "Justo Sie
rra'; de Ahuacatitldn la "José llaria ilorelos"; de Taxco de ——-
Alarcdn la "Francisco I. adero", "20 de Hoviembre'", "Cuauhté-
moc", "Juan Ruiz de Alarcdn"; de Taxco el Viejo "Aguiluchos de
Chapultepec"; de Temazcalapa la "Guadalupe Victoria'; de Hua—-
huaxtls la "Emiliano Zapata'; de Santiago Temixco la "Tierra y
Justicia"; de Puente Campuzano la "IMiguel Hidalgo" y de Huima-
tla, Gro. la "Netzahualcdyotl",

En las escuelas méncionadas, consideramos conveniente se-
leccionar 200 maestros, que abarcan los seis grados de la edu-
cacidn primaria, 300 alumnos, 20 directores y 60 padres de fa-
milia; con la finalidad de aplicar cuestionarios, realizar —--
nuestras observaciones y entrevistas.

& los maestros, alumnos y padres de familia les pedimos -
que contestaran con plena libertad los cuestionarios gue para-
tal fin elaboramos; vicitamos a los directores en sus lugzres-—
de trabajo para entrevistarlos.

£l cuestionario piloto se aplicd a veinticinco profesores
con el objeto de comprobar si las diez preguntas llenaban los-
requisitos necesarios para comprobar nuestra hipdtesis. Fue ne
cesario hacer algunos cambios, pues en esta primera aplicacidén
descubrimog preguntas gue no se enfocaban hacia el tema cen——-—
tral de nuestra investigacidén, por ejemplo: la pregunta 1I°. 1-

del cuestionario aplicado a los maestros se corrigid la opcidn
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d) que dice: al nifio le es indiferente jugar. Quedd asf, se -~
pierde tiempo organizandc los juegos.

La N°% 4 decia ;El juego le sirve al nifio para?, corregi-
da quedd de la siguiente forma: gPara qué le sirve el juego al
nifio?s .

En la pregunta N°. 10 decia: los juegos que se practican-
en la escuela primaria deben estar basados en los intereses de
los": a) maestros, b) directores, c) padres de familia gue se-
preocupan por la educacién de sus hijos, d) alumnos; y quedd -
asi. "Los juegos que se practican en la escuela primaria deben
 basarse en": a) intereses recreativos, b) intereses de los ——-
alumnos, c¢) planeacidén de los directivos, d) planeacidén de los
maestros.

Referente al cuestionario para los alumnos, aplicamos eXxe—
perimentalmente 25; para luego hacer los siguientes cambios: -
en la pregunta Ii°. 1 cambiamos el contenido del inciso e) que-
decia:s no se hace, por e) adivinar; en la pregunta 119, 5 se mo
dificaron los incisos: b) dibujando cosas, por b) practicar el
dibujo; e) sbélo se corrigidé la palabra repitiendo por repetir.
Zn la pregunta H°. 8 se modificaron 4 incisos, el b) en histo-
rietas, por la revolucidn mexicané; el c) recitando, por el de
clamador; el d) dramatizando, por el teatro y el e) escenifi—
cando, por a los héroes.

21 cuestionsario para padres de familia, inicialmente te——
nia dos opciones; al aplicarse a 15, consideramos conveniente-
agregar una mis para diversificar y enriquecer las respuestas.

Se cambid la presunta N°., 1 ;Los juegos que realizan los-
maestros en la escuela es perder el tiempo?, por el juego que-
realizan los maestros en la escuela ;Cree gue sea para perder-
el tiempo?.

La pregunta K¢ 8 sLa actitud de un nifio timido en los jue
Zos es?, por ;Cudl es la actitud de un nifio tfmido en los jue-
g0s%e

Be conveniente sefialar que en las visitas realizadas a --—

las escuelas con la finalidad de aplicar el cuestionario a =--
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maestros, alumnos y padres de familia, encontramos mayores difi
cultades en nuestros compafieros de trabajo, pues algunos de ——-
ellos se mostraron molestos, renuentes a colaborar con nuestra-
investigacidn, otros aceptaron de buen agrado pero contestaban—
répidamente sin dar mayor importancia al asunto; sin embargo, -
también nos encontramos con profesores muy atentos, dispuestos—
a cooperar con nuestro trabajo, mostrando un gran interés.

Con los alumnos no hubo ningin problema en la aplicacidén -
del cuestionario; en cambio con los padres de familia, encontra
mos poco interés, tal vez porque muchos no saben leer ni escri-
bir; la encuesta se aplicé solamente a 60 padres.
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LAESTRO CONTLESTA EL SIGUIENTE CUSSTIONARIO, QUE SIERVIRA -~
PARA ORILNTARNOS REFERENTE AL USO DEL JURGO EN LAS ACTIVI
DADES ESCOLARES.

INSTRUCCIONES: Contesta cuidadosamente subrayando la respuesta
gque creas adecuada.
le= ¢ El juego es importante en la educacidn de los nifios ?
ae¢ Al nifio le es indiferente jugar.
be E1 juego es la vida misma del nific.
ce. Los programas no lo toman en cuenta.
de Se pierde el tiempo organizando los juegos.
2e~ ¢ Qué juegos utilizan, para la ensefianza de las tablas de-
multiplicar ?
a. La loteria.
be E1l avidn.
co El navio.
d. E1 quita y pén.
3e= 5 Cudl crees que sea la finalidad del recreo en la escuela
primaria ?
a. Para el refrigerio del maestro.
bo Para que los nifics jueguen sin ningdn control..
Ce QuUe los niflos descansen de las actividades docentes.
de Observar a los nifios en forma natural,
4 - ; Para qué le sirve el juego al nifio ?
a. Para desarrollar el 4rea psicomotriz.
b, Para integrarse a las tres esferas de personalidad.
ce Relacionarse con sus compafierose
de Ser mds activo en su aprendizaje.
5e= ¢4 E1 juego hace que el nifio aprenda ?
a. Con mucho esfuerzo.
b, Sin sentir que estd cambiando su conducta.
c. Con mucho tiempo.
d. De la manera mis f4cil.
e~ ¢ Por qué crees que el juego es un factor positivo en la -
formacién del nifio ?
ae ol juego estd iuera de las actividades escolares.
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No se toma en cuenta por falta de tiempo.
Ayuda al desenvolvimiento de la personalidad integral.
Sirve de relajamiento después de una actividade

Te= s Crees que el juego es um recurso que se debe aprovechar-

en cualquier grado de educacién primaria ?

2.
b.
Ce
d.

No, solo es recomendable en grados inferiores.
Solamente se hace en el recreo.

Se realiza cuando lo planea el maestro.

Bs indispensable a nivel genersl para la aplicacidn del
aprendizajee.

8e= ¢ Participas:cuando tus alumnos realizan juegos organiza-—
dos, actividades recreativas o practican deportes ?

e

be
Ce
de

El maestro debe planecar y dirigir el Jjuego para un me--—
jor aprendizaje.

Los nifios no juegan adecuadamente con su maestro.
Prefieren jugar solos.

Porgue asi se expresan libremente.

94— ¢ Es aceptable el método global de andlisis estructural —-
gue recomienda el programe integrado ?

Qe

be
Co
de

Ho se conoce porque la S E P no orienta adecuadamente.
Cree gque sea aplicable en el medio rural,

Ensefia al nifio la lecto-escritura jugando.

Is semejante a las demds formas de ensefiar a leer y a -

escribir.

104—¢, Los juegos que se practican en la escuela primaria deben
estar basados en los intereses de los ?

Qe
bo
Co
de

Intereses recreativose.
Intereses de los alumnose.
Planecacidn ‘de los directivos,.
Planeacién de los maestros.



- 51 <

CUESTIONARIO

ALULINO: TE INVITAMOS A QUE CONTESTES EL SIGUIENTE CUESTIO
NARIO,

INSTRUCCICONESs Subraya la respuesta correcta en cada cuestidn.

2e

3e

4a

Se

Oa

Te

Be

& De los juegos que ensefia tu maestro, cual te gusta mds ?
a) saltar b) rasgar ¢) competir d) encestar

e) adivinar.

é Con base en cual de los siguientes incisos has agrupado -
objetos ? ,

a) su forma b) color ¢) tamafio = d) textura e( no
lo he hecho.

6, 81 has jugado a ir cerca o lejos de un punto de referen--
cia, como lo has hecho ?

a) saltando con un pie b) salvando obstdculos c¢) por pa
rejas entrelazados d)'cdlocando objetos a diferentes dis-
tancias e) participando en ese Jjuegoe

;, Cémo has representado personajes en tus juegos dentro del
grupo ?

a) por medio de gestos D) no lo he hecho <¢) con adema——
nes d) con movimientos de tu cuerpo e) hablandos

$ 4n la enseiianza de las ciencias naturales, cual juego ha-
organizado tu maestro ?

a) ordenar alguna lémina . b) practicar el dibujo ¢) no -
lo he hecho d) reconstruir una historieta e) repetir se
ries de nudmeros.

$ Zn cual de los siguientes temas tu maestro a empleado jyg
gos ?

a) conjugacidén de verbos b) las rimas ¢) en ninguno -
d) los enunciados e) los sustantivos.

¢, En la educacién fisica, cual es el juego que mis practi--

cas ?
a) volibol b) futbol ¢) basquetbol d) otros e) no juego

, iEn el drea de ciencias sociales, cual de los siguientes ~
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juegos has realizado ?
a) no jugamos b) a la revolucidn mexicana c) al declana
dor d) al teatro e) a los héroes.

9. 4 En actividades tecnoldzicas, de que moners has realizado -

tus trabajos ?

a) recortando D) no hago trabajos c) modelando
d) pintando e) pegando.

10. 4 Cémo te enseifia el maestro las diferentes 4dreas ?
a) verbalmente b) con dictados ¢) jugando

d) por equipos e) individualmente.
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SENOR PADRE DE FAMILIA, LE INVITAMOS PARA QUE CONTESTE ~
EL SIGUIENTE CUZSYIONARIO CON EL UNICO FIN DE COIIOCER SU-
CONCEPTO RESPECTO A LA TDUCACION DE SUS HIJOS.

INSTRUCCIONES: Tache con una (X) la respuesta que crea conve--—

Te-

2o~

3e-

4o

De=

6o

T o—

o

104~

niente.
El juego que realizan los maestros en la escuela, jcree —-—
gue Sea para perder el tiempo?
a) es verdad b) no se puede saber c) es mentira
;Cree usted que los nifios que mds juegan en la escuela son
los gue menos aprenden? ‘
a) tal vez b) no lo se c) si
oLl exceso de juego en el aprendizaje, perjudica a la sa~-
lud del nifio?
a) si b) no c¢) algunas veces
sd log nifios les gusta jugar en todos los trabajos que ha-
ce?
a) mucho b) poco ¢) nada
;Cree que el nifio es capaz de descubrir el mundo que le Io
dea jugando?
a) no ' b) en ocasiones c) si
sE1 maestro que no saca a sus alumnos a jugar al patio se-
ri el méds trabajador?
a) ciertamente b) posiblemente ¢) no
$El juego ayudari a ser més sociables a los nifios?
a) poco b) bastante ° c) algunas veces
;Cudl es la actitud de un nifio timido en los juegos?
a) buena b) regular c) mala
;Deben prohivirse los juegos en la escuela primaria?
a) algunas veces b) si c) no
;,Qué opina de los juegos de azar en la escuela?
a) son buenos b) son malos c) son importantes.
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ENTREVISTA A DIRECTORES DE ESCUELAS A NIVEL PRIIIARIO

;,Qué opinidén tiene usted a cerca del juego aplicado en las

——actividades docentes, por parte de los maestros de grupo?.

Del personal docente a su cargo gcudntos maestros ponen en
prdctica juegos en la enseflanza aprendizaje?

Si lo hacen gcon qué frecuencia? (diariamente, cada tercer
dfa, una vez por semana 0 una vez por mes)

Si ejercitan el juego en lagunas actividades, ndémbrelas --
por favor.

Si no efectdan el juego en el hecho educativo, sgcree qué -
los profesores desconocen su utilidad?

,Qué tipos de juegos a observado que realizan los educado-
res con sus alumnos? mencionelos.

sQué cree que piensen los padres de familia cuando obser--
van a los maestros que,estén Jjugando con sus alumnos?
Podria usted decirnos, gqué recomienda la S.E.P. referente
a los juegos en la escuela primaria?

;Con qué fin recomendaria usted el juego dentro de las ac-
tividades cotidianas de la educacidén actual?

Tomando en cuenta su criterio, diganos: ;qué desarrolla ——
principalmente el juego en el nifio en edad escolar?

;,Qué indicarfa a su personal docente para que introduzcan-
juegos en la enseifianza diaria?

&Cree que no es necesario introducir el juego en las ense-
flanzas de todas las 4reas?
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ANALISIS DEL CUESTIONARIO APLICADO A LOS LIAESTROS

En la pregunta N°. 1, gsel juego es importante en la educa
cién de los nifios?. El 67% afirma que el juego es importante -
en la educacidn del nifio y le ayuda a su desenvolvimiento; un-
30% que es la vida misma del nifio; el 2.§% indica que los pro-
gramas no lo toman en cuenta y un 0.5% contesta que el juego -
no es importante en la educacidn porque se pierde el tiempo al

organizarlo.
| Consideramos que los programas si toman en cuenta el jue—
g0 en las actividades docentes y de ninguna manera se pierde —
el tiempo, ni en su organizacidn ni al realizarlo; por lo gue-
el 3% desconoce lo importante de las actividades lddicras. En-
cambio, el 97% coincide en que el juego es esencial en la edu-
cacidn.

En la N°, 2, ;qué juegos utilizan para la ensefianza de ——
las tablas de multiplicar?. Un 43.5% utiliza el juego de la lo
teria; el 29,.5% el juego de quita y pdn; el 18% el del avidén y
el 9% el del navio.

A nuestro juicio, el juego del navio es recomendable para
el drea de espafiol, el de quita y pén se utiliza en la ensefian
za de la sustraccidn y los juegos de la loteria y del avidén --
son los correctos para aprender las tablas de multiplicar; de-
ahi que el 61.5%, si{ utilizan los juegos adecuados para lograr
un mejor aprendizaje en la enseflanza de las tablas de multipli
car.

Bn la N°, 3, gcudl crees que sea la finalidad del recreo-
en la escuela primaria?. Bl 74% de los maestros lo utiliza pa—
ra que el nifio descance de las actividades docentes; el 24% P2
ra observar a los nifios en forma natural; un 2% para que los -
nifios jueguen sin ningin control.

El 76% de los maestros que participaron en la encuesta --
desconoce la finalidad del recreo; el 24% reconoce que uno de-
los intereses mds reales del nifio es el juego, resulta senci--
1llo observarlo de uns manera natural cuando juega, porgue se -

52546
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despoja de su egocentrismo y toma actitudes sociales de organi-
zacidn, comunicacidén y cooperacidn, que contribuyen a formarlo-
éocialmente. '

En la N°. 4, spara qué le sirve el juego al nifioc? E1 34.5%
de los maestros afirma que para desarrollar el drea psicomo-——-
triz; el 24.5% indica que para relacionarse con sus compafiercs;
un 21.5% afirma que para integrarse a las tres esferas de la ——
personalidad y el 19.5%, que el juego lo hace mds activo en su-
aprendizajee.

Dentro del marco del desarrollo integral del nifio como un-
ser que piensa, siente y se mueve, el juego le sirve para asegu
rar el desarrollo de su autonomia creadora y de su COMUNLCamm——
cibn, ademds de permitir al maestro detectar sus intereses rea~
les. Esta posibilidad diddctica exige del nifio docente la utili
zacidén del juego para hacer mds activo el proceso ensefianza ——-
aprendizaje; solamente un 19.,5% contestd correctamente a la pre
gunta y el 80,5% indicaron otras preguntas.

En la N°, 5, sel juego hace que el nifio aprenda?. 1 59.5%
afirma que el nifio al jugar cambia su conducta sin sentirlo; el
39% indica que con el juego el nifio aprende de la manera mds f3
cil y el 1.5%, con mucho tiempo.

Ratificamos que el nifio aprende jugando y de manera fécil,
sin sentir que estd cambiando de conducta, pero de ninguna mane
ra con mucho tiempo. Z1 98.5% de los maestros, reconoce la im—-
portancia gque tiene el juego en la escuela primariae.

En la N°, 6, ¢por qué crees que el juego es un factor p051
tivo en la formacidén del nifio?. Un 65% de los maestros afirma -=
que el juego ayuda al desenvolvimiento de la personalidad inte-
gral; el 32% indica que le sirve de relajamiento después de una
actividad y un 3%, no lo toman en cuenta por falta de tiempo. -
Zn nuestra opinidn el juego educativo no es un relajamiento gque
sirva para descansar, tampoco es una actividad que debe evitar-
se por no tener tiempo para jugar; por lo que un 35% desconoce-
la funcionalidad del juego en las actividades docentes. Zn cam-

bio, el 65% afirma que el juego propicia el desarrollo de la —-=
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personalidad integral del nifio,

En la N°., 7, ¢crees que el juego es un recurso gque se de-
be aprovechar en cualquier grado de educacién primaria?. El1 --
77% de los maestros opina que el juego es indispensable a ni--
vel general para la aplicacién del aprendizaje; el 11% afirma-
qué sélo es recomendable en grados inferiores; el 7.5% afirma-
que se realiza cuando lo planea el maestro ¥y el 4.5% que solq—
mente se lleva a cabo a la hora de recreo.

Consideramos que el juego se realiza a nivel general y es
una actividad que debe ser planeada por el maestro y no sola~—-.
mente en grados inferiores o la hora del recreo. El 15% no uti
liza el juego para el aprendizaje y el 84.5% lo considera in——
dispensable para el aprendizaje en la escuela primaria,

En la N°, 8, sparticipas cuando tus alumnos organizan jue
gos organizados, actividades recreativas o practicandeportes?

En relacidn a esta pregunta, el 75.5% opind que el maes—-
tro debe planear y dirigir el juego para un mejor aprendizaje;’
un 16.5% afirma que el nifio juega y se expresa libremente sin-
la participacidén del maestro; el 5% que prefieremn jusgar solos;
un 3% afirma que los nifios no juegan adecuadamente con su maes
tro. °

Creemos que el maestro debe participar en actividades re-
creativas de sus alummos, ya que el juezo es uno de los mejo--
res medios para que el nifio establezca sus propios juicios a -
cerca de la agresién, su control y canalizacién; lo que permi-
te con la participacidén del maestro, la comprensién de las re-
glas. El 75.5% concuerda con esta respuesta y el 24.5% no par-
ticipa en los juegos y deja plena libertad en estas activida--
des.

En la N° 9, s;es aceptable el método global de analfsis es
tructural que recomienda el programa integrado?. Un 62% de los
maestros opina que el programa integrado especifica que al ni-
fio se le debe ensefiar la lecto-escritura juzando; un 20% con—-
testaron que es semejante a los demds métodos de ensefiar a —--
leer y a escribir; el 13.5% opina que no se conoce porgue la -
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S.E.P. no los orienta adecuadamente y el 4.5% cree que es apli
cable en el medio rural.

Estamos convencidos de gque el método global de andlisis -
estructural se apoya en los intereses de los nifios, presenta -
la realidad, las cosas, los hechos, como se presentan en la na
turaleza como un todo unificado para lograr que el aprendizaje
sea mis fécil y provechoso para los alumnos. dsi que el 62% --
concuerda en que el programa integrado estd basado en el sin--
cretismo y en los intereses del nifio,.

En la N°, 10, los juegos que se practican en la escuela -
primaria deben estar basados en los intereses de 10S seo0e Un -
51.5% opina que los juegos estdn basados en los intereses de -
los nifios; un 27,.5% que se basan en los intereses recreativos;
un 18% en la planeacidn de los directivos.

Reafirmamos gque los juegos deben basarse en los intereses
reales de los nifios y cuando se realicen en grupo brinda mayo-
res satisfacciones, siempre y cuando el nivel de habilidades -~
gean similares. Por eso deben ofrecer oportunidades iguales de
participacién a todos los nifios. El 51.5% contestd correctamen
te a esta pregunta y el 48.5% basa el juego en los intereses -
recreativos y en ‘la planeacidén del maestro o de los directi——-
VoS,



1."‘

3o

40-

- 59 -

ANALISIS DEL CUESTIONARIO APLICADO A LOS ALULNOS

;De los juegos que ensefla tu maestro, cual te gusta mds?

De los cinco incisos que tiene esta pregunta, competir
obtuvo el 80%, saltar el 10%, encestar el 5%, adivinar el -
4%, rasgar 1%; de lo cual deducimos que a la mayoria de los
alumnos les agrada los juegos de competencia, en donde se -
pone de manifiesto la oposgicidén individual o grupal con sus
propios compafieros; aunque consideramos gue no siempre la -
competencia es benéfica al enfrentar habilidades y capacida
des entre ganador y perdedor.

:Con base en cual de los siguientes incisos has agrupado —-—
objetos?

El mds alto porcentaje de la contestacidén de esta pre-
gunta lo obtuvo: tamafio con un 31%, le siguieron color con-
23%, su forma con 22% y textura con 8%. Sumando entre ambos
un 84% de respuestas positivas, a la parte negativa, no lo-
he hecho le correspondid un 16%.

La mayoria de los alumnos ha agrupado objetos en base-
al tamafio de las cosas, 0 sea, comparar la relacidén grande-
pequeila y mayor-menor. Otros le han hecho en base a la for-
ma y color, indica gue la agrupacidén se realiza de manera -
muy superficial, se olvidan de otras caracteristicas gque re
quieren de mayor habilidad, como la textura de las cosas.
,Si has jugado a ir cerca o lejos de un punto de referen——
cia, como lo has hecho?

Los porcentajes obtenidos fueron: saltando con un pie-
36%, salvando obstédculos 25%, participando en ese juego —=—-—
18%, por parejas entrelazados 13% y colocando objetos a di-
ferentes distancias un 9%. De lo anterior se desprende, que
la mayoria de los nifios lo hacen saltando en cualquier for-
ma lo cual nos indica gque se le da mAs importancia a las ac
tividades fisicas.

;,Cémo has representado personajes en tus juecgos dentro del-~

&rupo?
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El 44% contesté que hablando; le sigujieron, con adema~
nes 15%, con movimientos de tu cuerpo, el 14%; por medio de
gestos, el 14% y el 13% no lo he hecho. Un alto porcentaje—
de los alumnos representan personajes hablando, ademds con-
ademanes y movimientos. Comprobamos que se le d4d mis impor-
tancia al verbalismo que al dinamismo.
sEn la ensefianza de las ciencias naturales, cual juego ha -
organizado tu maestro? _

En ésta pregunta, la respuesta practicar el dibujo ob-
tuvo el 54%; ordenar alguna lémina el 29%; repetir series -
de nimeros el 8%; reconstruir algune historieta el 6% ¥ no-
lo he hecho un 3%. De acuerdo al porcentaje obtenido en ca~
da una de las aseveraciones, un gran ndmero se inclinaron —
por la prdctica del dibujo en algunos juegos que realizan -
Sus maestros y ordenar alguna l&mina. Observamos que 108 --
maestros al organizar sus juegos en ésta drea, se basan en-~
lo més fdcil haciendo a un lado actividades que a nuestro -
Juicio, son mds constructivas y que por verlas complejas no
las aplican, ejemplo: repetir series de ndmeros Y recons——-—
truir una historieta.
$in cudl de los siguientes temas tu maestro ha empleado jue
gos?

La respuesta, conjugacién de verbos obtuvo el 38%; le—
siguieron en orden descendente, las rimas con 26%; los enun
ciados con 11%; los sustantivos con 7% y 1la respuesta nega~
tiva: en ninguno con un 18%; 1la conjugacién de verbos resul
t8 como tema principal en el empleo de juegos en la ens eflan
za~aprendizaje, asi como el de rimas. De lo ya descrito, in
formamos que el empleo del Juego al nivel primario es indis
pensable para el desarrollo de cualquier tema,
éEn educacién fisica, cudl es el juego que més practicas?

De las aseveraciones positivas de esta pregunta, la —
que obtuvo el mds alto porcentaje fue: futbol, con un 41%;-
le siguieron volibol, con 20% otros con 18%; basquetbol con

un 17% ¥y no Juego, que es la negativa con 4%, La mayorfia de
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los alumnos indicaron que el futbol es el juego que més ——-
practican. Deducimos que si bien es cierto que en la actua~-
lidad el futbol es el deporte de las mayorfas, también es -
verdad que nada mds los nifios lo ejercitan y las nifias no,-
a excepcién de algunos casose Por otra parte, en muchos lu-
gares es mayor el nimero de nifias que de nifios y lamentable
mente tanto el volibol como el basquetbol quedaron relega~-—
dos al segundo y tercer lugar, idoneos al nivel primario.
¢En el 4rea de ciencias sociales cudl de los siguientes jue
gos has realizado? .

De las respuestas que obtuvieron los porcentajes més -
elevados fueron: al declamador, con 34%; la revolucién mexi
cana, con el 30%; al teatro, con 7%; a los héroes, con el -
4% y no jugamos, que es la negativa, con un 25%. Al declama
dor y a la revolucién mexicana, son los juegos que mis han—
realizado los nifios en esta 4rea, aunque la contestacién al
declamador obtuvo el mds alto porcentaje, la vemos mds 1légi
ca para espaiiol gque para ciencias sociales; a2l teatro y a -
los héroes, que son las respuestas positivas, solo adquirie
ron entre ambas un 11%.

;En actividades tecnoldgicas de gue manera has realizado —-
tus trabajos? |

La respuesta recortando obtuvo un 41%, le siguieron: -
pintando con un 31%; pegando, un 14%; modelando, un 8% y no
hago trabajos, con un 6%. E1 94% son positivos, los alummos
lo hacen recortando, pintando, pegando y modelando; por lo-
gue observamos que dichas actividades son fundamentales en-
la realizacién de cualguier trabajo prdctico gque llevan a -
cabo los alumnose
;,Cémo te ensefia el maestro las diferentes 4reas?

Z1 porcentaje mds alto fue para la respuesta indivie--
dualmente, con un 69%; despuds, verbalmente, con 11%; con -
dictados, un 9%; por equipos, un 8% y jugando un 3%. De ———
acuerdo con las respuestas, podemos especificar que todavia
existen algunos nmaestros que practican la enseilanza tradi--
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cionalista, principalmente por la respuesta negativa ver-
balmente; ademds, porque la ensefianza individualista, re-
gistréd un alto porcentaje, aunque en esta opcidn, los ~——
alumnos creyeron que porque su maestro les ensefia Unica--—
mente a ellos y a nadie més; sin tomar en cuenta que la -
ensefianza engloba a todo el grupo y no individualmente. -
Esta ensefianza rendiria los méximos frutos, pero es muy -
diffcil de -aplicarse en nuestro pafs por lo costoso que -
resulta.



ANALISIS DEL CUZSTIOWARIO APLICADO 4 LOS PADRES DE FAMILIA

En la pregunta N°, 1, el juego que realizan los maestrog -
en la escuelé; iCree que sea rara perder el tiempo?. LBl 28% de-
los padres afirma que se pierde tiempo cuando el maestro reali-
za juegos con los alumnos; otro 28% indica que no puede saberse
8l se pierde 0 no. Unicamente el 44% considera gue no se pierde
tiempo con los juegos organizados por los maestros. En total un
56% de los padres desconoce que el juego, dentro de la escuelay
es una actividad benéfica y necesaria para el aprendizaje.

En la pregunta N°, 2, ;cree usted que los nifios que mfs —-
Juegan en la escuela, son los que menos aprenden?,:

El 45% contestd que no es asl; el 23% externa gue no lo sa
ben y el 32% afirma que efectivamente guienes més juegan son —-
los gque menos aprenden. A nuestro Juicio afirmamos que el nifio-
que juega es mds activo en su aprendizaje Yy aprende con nds fa-
cilidad gue el nifio qﬁeyno juega.

En la %, 3, s;el exceso de Juego en el aprendizaje, perju-
dica la salud del nifio?

Ll 22% asegura que si perjudica la salud (cuando el juego-~
en el aprendizaje se realiza en exceso); un 42% opina que no es
asf, y el 32% contestd que llega a perjudicar algunas veces, ——
Opinamos que todo exceso es malo, ademds de que un exceso del -
Juego educativo tiende a desviar la atencidn del objetivo pro--
puesto, por lo gue el juego debe ser planeado y dirigido acorde
a los intereses y necesidades del nifio.

In Ja N°. 4, ;a los nifios les gusta Jugar en todos los tra
bajos que hace?. El 38% opindé que el nific juega en todos los ——
trabajos que realiza, el 53% afirmé que poco 7 el 9% que nada.

afirmamos que el juego beneficia tambidn al trabajo, el ni
fio motivado por el juego es cepaz de realizar una serie de acti
vidades que le significan mayor esfuerzo que el propio juego, -
esto le permitird resolver, mds tarde, los problemas de la vida
diaria.

En la [°. 5, scree que el nifio es capaz de descubrir el —
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mundo que le rodea jugando?. El1 30% contestd que el nifio no —-
descubre el mundo jugando; el 28% que en ocasiones, y el 42% -
opina que si. |

Es un hecho que el nifio percibe y entre en relacién con -
el mundo a través de su juego ¥y es importante que les posibili
temos el acceso a ese mundo circundante, esto se logra cuando-
los pedres permiten que los nifios participen en las activida
des diarias de acuerdo a sus posibilidades; de ahf que el 42%-
de los padres opind'que el nifio descubre su mundo jugando.

En la N°, 6, ¢el maestro gque no saca a.sus alumnos a ju—-—
gar al patio serd el méds trabajador?. E1 28% contesta que cier
tamente, un 35% posiblemente y el 37% considera‘que Noe

Consideramos que el maestro que no saca a sus alumnos a -
Jugar, desconoce sus intereses reales y sus necesidades, por--—
gue la inmovilidad no garantiza un déptimo aprendizaje intelec-
tual; una de las tareas més importantes de los educadores, es-
lograr que los nifios dispongan de tiempo para jugar, pues todo
1o que ellos aprenden mediante el juego, constituye un impor--
tante aporte para el aprendizaje. Por lo que estamos de acuer—
do con el 37% de los padres de familia, cuando opinan que el -
maestro, no es mds trabajador sélo por no jugar con sus alum—-
nose.

En la N°, 7, sel juego ayudardi a ser més sociable a los -
nifios?. Un 26% opina que poco, el 37% bastante y un 37% recono
ce que algunas veces. Durante la educacién primaria, se preten
de que a través del juego el nifio aprenda a conocerse a si misg
mo y a los demfs, al mundo de las cosas que le rodean; lo cual
se ajusta a sus necesidades individuales y sociales, Lstamos -
de acuerdo con el 37% de los padres que afirman que el juego -
ayuda a ser nds sociables a los nifiose. :

En la N9, 8, scudl es la actitud de un nifio tfmido en los
juegos?. Un 32% opina que su actitud es buena, el 75% afirma -
que es regular y el 23% considera que es mala. Consideramos ——
que por medio del juego la actitud de un nifio timido se supera
porgue adquiere confianza y seguridad en si mismo, ademds de =
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la comunicacién que tiene con sus compaifleros de juego. Coincidi
mos con el 32% de los padres gue oOpinan que es buena la partici
pacién de un nifio timido en el juegoe.

En la N°% 9, gdeben prohibirse los juegos en la escuela —-—
primaria?. El 23% considera gque algunas veces, un 37% opina que
si y el 40% afirmé que no.

Lamentamos que un 37% de los padres desconozca totalmente-
la importancia que tiene el juego en la formacidén diaria del ni
flo porque ademds que le beneficia en su aprendizaje le ayuda a~
conservar una bueng salud, y a desarrollarse con plena liber—-—-
tad. Que bueno que el 40% reconoce las ventajas que ofrece el -
juego en el proceso ensefilanza-aprendizaje. Por nuestra parte no
solamente apoyamos esta dWltima opinidn, si no gue sugerimos y -~
creemos que el maestro debe incrementar esta actividad.

En la N°, 10, ;qué opina de los juegos de azar en la escue
la?. Un 35% opina que son buenos, el 37% que son malos y el 28%
contesta que son importantes.

Consideramos que los juegos de azar, se manejan con reglas
légicas que ayudan al nifio a obtener y desarrollar su capacidad
de ragonar logicamente,_ lo cual constituye un buen cimiento en-
su educacidne. £l 63% de los padres de familia considera que.los
juegos de azar son buenos e importantese.
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ANALISIS DE LaAS ENTREVISTAS HECHAS A DIRLCTORSES DE ESCUL~
Li A NIVEL PRIIIARIO.

Tomando varias opiniones referente a los juezos aplicados
por los maestros de grupo, la mayorfa coincide en que el juego
es importante, beneficioso y provechoso, cuando se organiza —-
acorde a las caracteristicas de los educandos, para obtener un
mayor rendimiento en la labor educativa, formar hédbitos mejora
su conducta, desarrolla sus facultades fisicas y mentales, des
pertar mayor interés en los nifios para captar mejor los conoci
mientos, Algunos opinan que solo se puede aplicar el juego en-—
'algunas materias, y sin embargo, no lo realizan porque lo con-~
sideran como una actividad extra que hace menos aburrida la --
clase.

Los directores afirman gque los maestros a su cargo practi
can el juego en la enseflanza—~aprendizaje; cuatro de ellos di--
cen que todos los maestros juegan en sus actividades diarias,-
tres contestaron que la mayoria, otros tres afirman que la mi-
tad o menos y dos que ninguno,.

Al preguntarles con que frecuencia, cinco dicen gue una -
vez a la semana, dos afirman que dbs veces por semana, tres —
gue lo hacen una vez al mes y dos que no lo realizan jaméds; --
aqui observamos que hay contradiccidn en esta resvuesta con la
anterior, porque antes se afirma que todos los maestros, la ma
yor{a, la mitad o menos, practican el juego en la enseiianza———
aprendizaje, en esta respuesta se dice lo contrario.

Al preguntar en qué actividades juegan los maestros con -
los nifios: ocho se inclinaron vor educacidén fisica, tres en —-
educacidén artistica, en matemdticas solamente dos, en espafiol-
cuatro, en educacién tecnoldégicas, ciencias naturales, en rece
80 ¥ en ninguna actividad, contestd solamente uno en cada ca--
SO

Nos atrevemos a decir que los directores solamente recono
cen como juego a la educacidn fisica, por lo gue afirmamos que

carecen de orientacidn respecto a qué los juegos son aplicge—-
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bles en las distintas dreas educativas en los programas vigen-
tes,

Por las respuestas en esta entrevista hecha a los directo
res y a los mismos maestros podemos afirmar que si conocen la~
utilidad de los juegos, pero que no los aplican por falta de -
tiempo, apatfia o negligencia, ya que aceptan que por medio de-
estas actividades el nifio aprende con més facilidad y siente -
menos tediosa la labor del maestro.

Algunos tipos de juegos mercionados por los directores --
que practican los maestros en las diferentes escuelas, son: —-
rondas, el navio, juegos organizados y otros, comprobamos gue-
los directores no conocen los nombres de los juegos aplicados-
por los maestros en su trabajo diario, y esto es porque no hay
una inspeccidn constante, de lo contrario aprenderian los nom-
bres de dichos juegos y ademis su proceso.

Los padres de familia, poco saben de los juegos que reali
zan los nifios y maestros en la escuela, por falta de orienta~—
cibn. No asisten al plantel educativo y a veces ni les intere-
sa la forma de ensefiar de los maestros, algunos se molestan al
ver a los nifios jugando en el patio a la hora de clase; creen~
que se pierde el tiempo. Algunos que estdn mids enterados de .~-
las reformas de la educacién, comprenden y ven con satisfac———
cién la labor del maestro.

Al preguntar a los directores lo que recomienda la S.Z.P.
sobre los juegos la mayoria contestaron: gque se apliquen toman
do en cuenta las sugerencias de los programas, otros no propor
cionaron respuesta porque desconocen toda informacidn al res—
pecto, los demds dieron diferentes respuestas.

La recomendacidn de los juegos en la educacidén actual es-
con el fin de que el nifio aprenda con més faecilidad y sin sen-
tir que estd trabajando. Varios directores dieron diferentes -
respuestas fuera de tema, contestaron para salir del paso sin-
importarles los resultados que obtuvieramos 2l concentrar los-
datose

Al preguntar qué desarrolla el juego en los educandos al-

gunos contestaron: los psicomotriz primordialmente, lo fisico-
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Yy otros aspectos fuera de tema.

También opinan que los maestros planeen los juegos, que -
los utilicen y les den la importancia debida ya que por medlo-
de ellos se hace mfs amena toda actividade:

Es necesario introducir el Juego en todas las dreas y que
los maestros reciban orientacidén de las autoridades educativas
superiores, para que lo practiquen con propiedad en su labor —
diaria.

En este andlisis pudimos detectar que los directores de -
escuela evitan contestar directamente las Preguntas, en sus —-
respuestas tratan de ocultar la verdad. Defienden, como es na-
tural, a sus maestros.

Descubrimos en las entrevistas, que por falta de partici-
pacién directa en los cursos especiales que se imparten duran-
te el afio escolar, programados por comisiones designadas por -
autorldades del ramo, algunos directores desconocen en parte -
el contenldo de los programas escolares vigentes, y también —-
por la precaria e inoportuna informacidn sobre los juegos que-
interviene en la enseilanza~aprendizaje. Por lo que creemos ne-
cesario, que se actualicen e informen con prontitud de los can
bios gue se realizan en las reformas educativas, y que lo pon~
gan en préctica en sus centros de trabajo, que animen a los ——
compafieros para jugar con los nifios en las actividades diarias.

La mayorfa de las respuestas de los directores coinciden—
que la educacién fisica es la unica materia en que se puede —-
apiicar el juegoe. Y no es qsi; porgque se puede efectuar en to-
das las 4dreas del programa.

Por lo general se confirma que los maestros si conocen la
utilidad del juego en el broceso enseilanza~aprendizaje y sin -
embargo, segin afirman los directores, no la realizan como lo-
marca el programa, ¥ algunos, solo lo hacen una vez por semana
¥ en algunes 4reas, pero no en todas.

Zn cuanto a los padres de familia, generalmente tienen la
impresién de que el maestro que juega con los nifios no hace w~—

otra cosa que verder el tiempoe.
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Aprobacidén o disprobacién de nuestra Hipdtesis.

En el transcurso de nuestra investigacidén de campo 1llega~
mos a observar que los nifios, los maestros, los direcctores y -
padres de familia, todos consideran gue el juego es muy impor—
tante en la vida del hombre y mis aln en la del nifio,.

Por lo cual llegamos a la siguiente conclusién, que en la
comunidad y en la escuela, 8i'se juega, pero los maestros no -
le dan la importancia que tiene como un recurso diddctico, si-
no que lo toman como pasatiempo o le dan un valor recreativo.

Por lo tanto afirmamos que nuestra Hipdtesis es aprobada.
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GLOSARIO

BALSALIO,- Tranguilo, alivio, consuelo. ‘

CALLI0,~ Tranguilo.

CALPIZSTRE.~ Ristico, rural, agreste, bucélico, pastoril.

DISFOGA,— Dar rienda suelta a una pasidn.

ENTE.~ Ser, el es o existes

FICTICIO.- Tingido: personaje ficticio,

GARABATEO4- Accidn de garabatear.

GREGARIO.- Que estd mezclado con otros sin distincidn.

ILPLICITO0,- Que se incluye en una proposicidn sin gue haya ne-
cesidad de explicarlo. ‘

INCENTIVOS.~ Lo que incita o mueve a una cosa.

LUDICRO.- Relativo al juegoo

PEDAGOGO.~ El gue instruye o educa a log nifios.

PLAUSIBLE.~ El que puede admitirse o aprobarse. .

REMTNISCENCIA.~ Recuerdo inconsiente, cosa que se recuerda in~

consientemente,

SEMTOTICA.~ Parte de la medicina que estudia especialmente los

signos de las enfermedades.
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CONCLUSIONES

La educacidn en la escuela primaria es un proceso bastante-
complejo. En su realizacidn participan factores de distinta
Indole: Orgdnico, psicolégico, social, familiar, mental, --
etcsy, que hay que tomar muy en cuenta para atender adecuada
mente a cada educandos

» Zn todo plan de actividades que se proponga a realizar el -

educador, debe incluir para cada 4rea programitica, una se-
rie de ejercicios gue los nifios lleven a cabo mediante jue=-
gos libres, juegos organizados y todo aguello que para el -
nifio signifique recreacidn.

&l juego interviene en todas las tareas gue realiza el ni--
fioy ya sean escolares o en el hogar y ademds beneficia su -
salud en general.

El juego es vida, es alimento cotidiano, es indispensable -
para la realizacién plena de la personalidad del nifio.

El juego es la ocupacidn natural en la infancia, es su prin
cipal tarea, es el trabajo del nific.

El nifio es imitador por naturaleza, imita a los adultos, y-
a los animales y a las miquinas en sus juegose.

El juego simbdlico trae al nifio consecuencias favorables, -
cuando éste es positivo.

" El maestro es el udnico responsable de las posturas que debe

tomar el nifio: al sentarse, al pararse, caminar, leer, egs—-
cribir, etc., ¥y que tiene que corregir para evitar deforma-
ciones.

Todos los nifios son felices cuando saben a gue jugar y tie-
len CON que jugare.

Los juguetes ayudan al nifio a desarrollar la agilidad y pre
cisién en sus juegos.

Ll nifio necesita libertad para que escoja a sus amigos con-
quien jugar.

Todos los nifios requieren de las mismas oportunidades para~

participar en los diferentes juesos y deportes.
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130 EL juego es un recurso muy eficaz en la enseflanza, quien -
lo utiliza obtiene dptimos resultadoss

14, E1L juego es indispensable en todas las actividades de la -
escuela primaria, se hace mds fdcil el aprendizaje.

154 EL juego hace que el nifio sea més sociable,

16+ Es necesario tomar en cuenta las etapas por las que atra--
viesa el nifio ¥y proporcionarle juegos de acuerdo con sus -
intereses. j

17+ E1L juego en general contribuye al desenvolvimiento inte——-
gral y arménico de la personalidad del nifio.

18+ Todos los juegos que se pohgan en prédctica deben de perse-
guir una finalidad.

19+ Los juegos bien planeados por los maestros dardn buenos re
sultados,

20, Los juegos deben de planearse de acuerdo a la edad cronold
gica y mental del nifio,
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SUGERZINCIAS

Que el maestro de grupo tome en cuenta los distintos facto-
res que intervienen en el complejo proceso enseiiangza-~apren-
dizajee. N

- Que en las actividades que realizan los maestros pongan en-

prictica una serie de ejercicios, juegos libres y juegos oxr
ganizados para la recreacidn.

Que los nifios jueguen tanto en la escuela como en el hogar,
para que crezcan mds saludables.

Es necesario que el nifioc juegue con libertad para gque defi-
na mejor su personalidad.

Hay que encausar al nifio para que de sus observaciones, disg
tinga y tome lo positivo.

Se debe ejemplificar el Juego simbdlico para gue resulte PO
eitivo en el aprendizaje del nifio.

Para evitar deformaciones en el organismo del nifio, que el-
maestro vigile las posturas que toman en las diferentes ac-
tividades.

- Que el maestro organice ¥ esté al pendiente de los juegos -

en que part1c1pa el nifio.

Zs necesaria la variedad de Juegos y juguetes para desarro-
llar la precisidn y agilidad en el nifio.

Hay que dar libertad al nifio bara que escoja sus compaileros
de juegoe.

Que el maestro ofrezca la misma oportunidad a todos log ni-—
fios para varticipar en juegos y deportes, que les permita -
desarrollar sus destrezas y habilidades.

Que el maecstro utilice el Juego como recurso diddctico en -
su préctica docente, para el mejor locro de los objetivose
Para lograr que el nifio sea nds sociable hay que hacerle ~-
participar en juegos.

Que el maestro escoja los Juesos mds apropiados de acuerdo-
al crecimiento fisico y mental del nifio.

Que se defina el objetivo gue se persigue al ponerse en ———
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prédctica un juego.
16+ Para determinados Jjuegos, el maestro debe considerar tanto
la edad cronégica como la mental, para alcanzar ls meta fi

jadao
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