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PROLOGO

Las experiencias adquiridas en la préctica docente nos permi--
ten observar el caudal de recursos con que cuenta el maestro y
la poca importancia que se presta a algunos de ellos. Tal es

el ¢aso del juego, actividad innata en el nino, que en manos -

del maestro se convierte en un valioso instrumento.

'El juego no es tan solo un pensamiento, ni una actividad ruti-
‘naria en la vida del nifio, sino que es todo un conjunto de ma-

nifestaciones infantiles de gran significacién.

Debido a la poca importancia que en ocasiones se presta a este
recurso, ha surgido la necesidad de investigar, conocer y ana-

lizar la verdadera esencia del juego.

No podemos hablar de una educacidn integral en el alumno, cuan
do no hemos propiciado en éste el desarrollo pleno de sus fa--—
cultades, desarrollo que obedece a la naturaleza activa del -~
nino. Es por eso que mediante este trabajo, de titulacidn, op
cién tesina, pretendo presentar algunas consideraciones, esque
mas, objetivos y valores del juego, asi como algunos modelos -
de juegos que nos ayuden a lograr el desarrollo integro del -
nifio y al mismo tiempo a que lo utilicemos como auxiliar didéc

tico.

Espero que esta breve exposicion despierte el interés de todo
maestro respecto a la utilizacion de este recurso en la escue-

la primaria.
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I.- INTRODUCCION

/,%f;s juegos en la escuela primaria" es un tema que implica una
gran variedad de conocimientos acerca de las preferencias, cua

lidades y limitaciones de los niﬁos%

El juego ha estado unido al desarrollo del hombre y por consi-
guiente del nifio, por lo cual es muy importante reconocer los
fundamentos sobre los cuales se ha establecido.

\
) os juegos nos pueden proporcionar grandes ventajas para el co

nocimiento real de los alumﬁgaf?% que el juego acthia como una

i/_
medida terapéutica pues permite liberar tensiones acumuladas y
propicia la proyeccidon de la personalidad. A su vezﬁﬂsg;mite

el desafrollo fisico del alumno y lo prepara para su desenvol-

vimiento sociaI./V/

ol cenlla

Al hablar del desarrollo del juego en la escuela primaria se -

—

debentomar muy en cuenta los intereses de los nifios, que son -
éﬁréi primer ciclo, el movimiento puro; en el segundo ciclo, -
la habilidad personal; en el tercer ciclo, la socializacidon o
sentimiento de grupo. También es importante observar la capa-
cidad fisica del nifio y hacer una adecuada seleccidon de los --

juegos que encaminan de la mejor manera el logro de los objeti

vos en el alumno.

Por ser motivador de la atencidn y de la actividad en el niiio
el juego tiene indudable valor didActico y su utilizacibn es. -

de gran ayuda en las actividades, tanto en el area de espaifiol,

—— e emsmeascnfiaablind LS A 5B A w0
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matemAticas, como en las demis 4reas del programa,

En suma, el juego es un recurso, que bien encauzado es un auxi

liar efectivo para lograr la educacidén integral en el nifo.

-_x B I N L S S T i
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IT.- TEORIA DEL JUEGO
A.- Definicion del Juego.

#A;través del tiempo grandes pedagogos, psicdlogos y hombres en
general han tratado de definir y aplicar el juego en su campo
de acciég,’ Entre estas definiciones podemos mencionar las si-
guientes: para Froebel, el juego representa el grado mas eleva
do en el desarrollo del nino. Segin Compayre el juego es algo
de profunda significacion. fﬁg acuerdo a Piaget la realidad del
nino es el juegq)/”Para Fanciulli el juego sirve para preparar
a la infancia para la vida seria. Segin H. Carr el juego tie-
ne una fqncién bioldégica muy amplia. De acuerdo ¢on A. Prune-
da podemos decir que el juego facilita el desarrollo de las ap
titudes mentales del nifio y motiva a las verdaderas creaciones
que son de gran valor educativo en la integracion de la perso-
nalidad del educando. ﬁno de los pionerds en la investigacidn
y apl%cacién del juego en México, Ramdén Garcia Rulz, considera
al jgégo como el vivir.'aEl Juego es realmente el gozo, en el
nifio, siendo adem&s una actividad (til y necesaria. Al consi-
de?ar estas'respetables definiciones y en base a las experien-
cias adquiridas en la practica docente me atrevo a decir que:
El juego es una actividad propia y natural del nifio en el cual
desarrolla sus gustos y preferencias, asi como proyecta su yo

S
interior.

Y

_\WVer a un nifio jugar es verlo en su condicidon mAs pura, y es --
an propio de €l como cualquier necesidad del ser humano en su

e e e e . e lam RS  W—
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totalidad. Ademéas el juego le sirve al nifio para que su cuer-
'po fisico se desarrolle, madure y lo ayuda a prepararse para -

‘SU vida futura,
|
B.- Antecedentes del Juego.

La historia del juego se remonta a los inicios de la humanidad
én el cuai«el hombre debid haber sentido la necesidad de mover
se, saltar y prepararse para su continua lucha con el medio am
biente. Se encontraron los primeros indicios grificos de los

juegos en los bajo-relieves egipcios en tiempos cercanos a los
4,000 anos a, de C, Estos nos demuestran que los juegos esta-
ban relacionados directamente con su vida diaria, por ejemplo,
saltos, carreras, luchas, etc. Los hindlies en tiempos simulté
neos a los egipcios practicaron los juegos. En especial 1la lu
cha y las leyes del Mani elevaron la gimnasia a una disciplina
con un carédcter obligatorio y supremo en el &mbito religioso.

En otros pueblos los juegos se desarrollaron y alcanzaron nive
les muy altos en relacidon con la funcién del cuerpo ya que se -
consideraron una disciplina aparte y especifica del cuerpo hu-
mano. Por ejemplo en la China, desde el afio 2,800 a.de C. Ia
secta religiosa del Kung-fu impuso una verdadera gimnasia con

movimientos respiratorios, masajes, fricciones e hidroterapias
con la finalidad de elevar la funcionalidad del cuerpo. En Ja
pon siempre se ha practicado la disciplina del cuerpo llamado

el jiu-jitsu. Sin embargo en Grecia fue donde por primera vez
los ejercicios fisicos se convirtieron en institucidn que in--

corporada a la vida nacional tiene significado educativo, esté

Ll Y N AL e bl Y Samm——t—y
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tico y religioso. Los griegos le dieron la importancia debida
al juego ya que le, proporcionaron significacidén y no lo lleva-
ron solamente a las areas fisicas sino también al aspecto espi
ritual y sentimental del hombre. Ademéds los juegos con los -
griegos alcanzaron un nivel de organizacibén y destreza ya que

instituyeron los "Juegos Olimpicos" que son el grado mas alto

Y puro de los juegos. El desenvolvimiento de la belleza del -
cuerpo y del alma por medio del juego, en los griegos, se pier
de al fin del Imperio Romano. Afos después,en la Edad Media,-
solo se practicaba el juego en forma natural en el nifio y en -
los adultos fué desarrollhndose escasamente en algunos torneos.
En la época del Renacimiento florecieron todas las actividades
Yy con ellas el juego, aunque parece ser que en la Epoca Moder-
na entrd en decadencia, volvid.a resurgir en toda su plenitud,es
to es, como instrumento educativo, psicoldgico, sociolédgico ¥y

fisico.
C.- Valores del Juego.

El juego tiene un valor intrinseco en la vida del nifio ya que

le ayuda a fransformar Y enriquecer el mundo del cual forma —-
parte. Los constantes cambios del hombre a través de la histo
ria y su-lucha con el medio ambiente nos ha dado las bases pa-
ra observar,descubrir y aplicar la importancia Yy los valores -

del juego.

Desde el nacimiento del nuevo ser el Jjuego demuestra su valor

ya que ayuda para desarrollar y dar funcionalidad a las fibras

R W - e — ammem A B.A
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nerviosas y mids adelante es un agente muy importante para el -
desarrollo fisico del nifio y del ser humano en general. No so
lamente es importante porque ayuda a lograr una buena salud --
fisica sino porque permite también un buen estado psicolbgico,
es decir una vida sana emot%;g@flmoralmente. Psicologicamente
el juego sirve también para "desahogar“ las tensiones internas
de los nifios y de la gente en general. Por medio de &l pode--

mos encauzar y canalizar las tendencias agresivas en un escape

natural del individuo.

En nuestro trabajo diario nos hemos dado cuepta que los alum--

tan en toda su plenitud: gustos, preferencias, sentimientos, -
limitaciones y aspiraciones. Bl juego los lleva también a des
cubrir, desarrgllar y mantener relaciones de amistad o coopera
cidn en distintas situac¢iones de la vida diaria. La observa--
cién de lo anterior nos hace posible afirmar que en el juego -
se ayuda, se coopera, se intuye y se preveen situaciones que -
son muy similares a las de la vida diaria. Otro valor del jue
g0 es que posee la propiedad de ser una forma mis de dar ale—-
gria al nifio, es un ideal de recreacidén que no se separa del -

infante. "El1 juego adorna la vida, siendo algo que la comple-

menta como funcidn bioldgica y, por el sentido que comprende,

por su significacibén, sus conexiones espirituales y su resultan

te de crear oOrdenes para la comunidad, es un efectivo valor —-

cultural",., (1) E1 juego despierta en el nifio muchas funciones

(1) Hugo Del Pozo S. Recreacidn Escolar. 3a. ed. México, Ed. -
Avante 1978, p. 26

, @V}*'(J’( )
nos generalmente al jugar no ocultan nada, sino que se proyec-
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relacionadas, que le llevarédn a adquirir una cultura y un espi

ritu de disciplina.Si el nifio se acostumbra a un esfuerzo cons
tructivo, puede sentirse inducido a realizar actividades crea-
tivas, a mostrar ingenio y a lograr bases para su desenvolvi--

miento.

El juego es un recurso didéctico muy importante. "Su lugar es
t&4 en todas aquellas cuestiones que reclaman constante repeti- V/:
cidn, no porque se considere que lo agradable o que la repeti-
cion por sf misma tenga una gran significacidén dentro del pro-
ceso del aprendizaje; sino porjue dan lugar a que los verdade
ros factores de &l se pongan en actividad". (2) Decimos que el
juego es un gran instrumento didActico porque puede generar la
actividad necesaria para la introduccidn, desarrollo y conclu-
sién de una clase especifica; es decir, puede lograr su objeti
vo si lo utilizamos con tacto y en su momento oportuno. El --
juego también ayuda a introducir al nino en las actividades de
la escuela primaria mediante &l es posible lograr la adaptacién
del cambio casa-escuela y preparar al nifio para las relaciones

" . .
con sus nuevos companeros de juego y estudio. !

D.~ Objetivos del Juego.

Entre los objetivos del juego se pueden citar los siguientes:

completar o propiciar la educacidn integral del nifio, es decir,

(2) Laureano Jiménez y Coria. Organizacibén Escolar. 17 ed. Mé-
xico. Ed. Fernandez editores, 1978, p. 121

- — e st a & e A LA
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permitirle que desarrolle arménicamente todas sus facultades;

desarrollar el cuerpo humano y mantenerlo saludable para la vi
da futura; desarrollar habitos de aprovechamiento del tiempo -
libre; crear un espiritu de disciplina y cooperacidn de grupos;
promover las bases para el desarrollo competitivo de los depor
tes; propiciar un ambiente de alegria entre los nifios; "desa--
rrollar positivamente los aspectos de la personalidad: el valor
la audacia, la decision, la tenacidad, la modestia y la dispo-
sicidn para vencér los obsthculos" (3) y "desarrollar las for
mas fundamentales y . esenciales de la motricidad infantil: ca-
minar, correr, saltar, trepar, escalar, empujar, lanzar, atra-
par, golpear, balancear y rodar; todo esto interrelacionado -

con el desarrollo intelectual en la formacidén del caracter".(4)

(3) Hugo Del Pozo. Op. cit. p. 30
(4) Idem



II1.~ FUNDAMENTOS PSICOLOGICOS, FISIOLOGICOS
Y SOCIOLOGICOS DEL JUEGO

A.- Fundamentos Psicoldgicos del Juego.

El nifio tiene caracteristicas especificas que lo diferencian -
de otros nifios y que lo hace actuar de manera diferente en ba-
se a cierto impulso interno. Este impulso se desarrolla en —--
funcidén de las experiencias vividas en las que el movimiento y

la percepcion forman la parte mas importante.

La percepcidn es una conducta psicolbgica compleja, mediante -
la cual, el ser humano recibe y organiza sus sensaciones para

tomar conocimiento de lo real. Es el enlace entre el yoy el
medio y representa la respuesta motriz de una conducta mental

a los diferentes estimulos recibidos. Al desarrollar su per--
cepcidn, el nino al mismo tiempo desarrolla su capacidad cere-
bral y encuentra una estabilidad en su conducta que le serviré

de base en su relacibn con el medio.

Deciamos anteriormente que el desarrollo integral de la perso-
nalidad en el nifio era lograda a través del movimiento Yy la per
cepcién., En el movimiento, el nifio no puede tener mejor medio
que el juego. "En el juego halla por el momento, la satisfac--
cién de los deseos que la vida le niega" (5) y encontrari a —-

través de é1 libertad para su movimiento, su percepcién y su -

(5) S.E.P. Guias de Trabajo. Licenciatura en educacidn pimaria
Yy en educacion preescolar. México, 1980, p. 77
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imaginacidén que no podré encontrar en ninguna otra actividad.

El juego ofrece la oportunidad al nino, de desplegar su inicia
tiva de acuerdo a sus gustos, preferencias y aspiraciones. El
nino se da cuenta de sus potencias y limitaciones, por lo que

podemos decir que es capaz de tener una "conciencia de sf". -
Sin tener un plan prefijado el ninio va tomando el lugar que co
rresponde a sus caracteristicas interiores en concordancia con
el medio que lo rodea. Presenta desde sus primeros anos, nece
sidades profundas, por lo que es imprescindible que el maestro
le presente mediante el juego actividades adecuadas para su de
sarrollo. A través del juego se le puede ayudar a formar su -
cardcter, a adquirir el dominio de si mismo y a la adquisicién
de valores morales como son el respeto a sus companeros, la --

lealtad a su grupo, el valor y el espiritu de disciplina,

Uno de los aspectos psicoldgicos mas importantes que el juego
logra desarrollar, es que, presenta un efecto "relajador", es-
decir, presenta al nino la mejor oportunidad para "desahogar"

las cargas o problemas que pudieran tener lugar en su interior.

El juego también desarrolla el sentido ético del niifio porque -
permite desarrollar en él el respeto a sus compaieros y a las

reglas del juego. Mediante el juego puede aprender a solidari
zarse con sus companeros a alcanzar una limpieza de conducta -

que repercutird en su vida futura.

Lo expresado anteriormente nos permite comprender porqué el jue

go es una necesidad en el nino. No es una actividad pasajera

- . a s & A& A wm
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en su vida infantil sino la expresidén mlds real de sus caracte-

risticas e intereses.
B.- Fundamentos Fisioldgicos del Juego

El nifio ante todo tiene la necesidad de accidén y la Fisiologia
nos seifiala las condiciones Optimas para el desarrollo del cuer
po humano. La Fisiologia es la rama de la biologia que se ocu
pa del estudio del funcionamiento de cada uno de los aparatos
y O6rganos del cuerpo humano. La caracteristica :esencial del
ser humano es de hallarse en constante movimiento, por el cual
llega a conocer su cuerpo y el medio que lo rodea, Asimismo -~
la fisiologia sostiene que para un normal crecimiento el nifo
necesita moverse, hacer ejercicio. Es decir, el cuerpo y la --
mente humana necesitan de una constante reanudacién de labores
pricticas y mentales para la integracidén de su personalidad, -
ya que el desarrollo del cuerpo tiene como base las "leyes de
maduracidén nerviosa, que son: Ley Céfalocaudal: El desarrollo
se extiende a través del cuerpo desde la cabeza hasta las ex--
tremidades. Y Ley Proximodistal: El1 desarrollo procede desde el

centro hacia la periferia a partir del eje central del cuerpo"

(6)

El funcionamiento del cuerpo debido a la actividad, le permi--
ten desarrollarse en forma correcta, alcanzando el tamafio y -~
las caracteristicas normales o apropiadas para cada tipo de —-

cuerpo, ademis de alcanzar el funcionamiento interno de brganos

(6) S.E.P. Op. cit. p. 113
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y aparatos. Alcanzar por medio del movimiento o actividad cor
poral la debida funcionalidad para tener y conservar una buena
salud, es otro de los puntos importantes de la vida humana. En
la vida del ninio, no hay mejor manera para lograr este funcio~
namiento del cuerpo, que mediante el juego. Por medio de él -
el nino logra el mejoramiento de su cuerpo, porque actiia sobre
las grandes funciones orgénicas: respiratorias, digestiva, cir

culatoria y nerviosa.

El juego le da la oportunidad de lograr la coordinacidén motriz
general (caminar, trotar saltar, correr) y la especial (veloci
cad, fuerza, equilibrio, control, flexibilidad). Y ademis le -
permite la adquisicidn simulténea de vigor y flexibilidad bus-
cando la independencia de los movimientos musculares y evitan-
do los movimientos inatiles. Es decir, a través de los ejerci
cios y del juego se logra la conciencia de los movimientos y -
la independencia de los mismos para una mejor utilizacién del

cuerpo. Un buen estado fisioldgico del cuerpo del nifio, lo —-
llevarén a tener una buena aceptacidén en la sociedad, lo que ~
ser& de gran ayuda emocional ya que podra desarrollar el senti

mientos de seguridad.
C.- Fundamentos Sociolbgicos del Juego.

El hombre es ante todo un ser social. Dentro de la sociedad -
se agrupa de acuerdo con determinadas normas especificas para
cada situacidon concreta y con ciertas caracteristicas genera--

rd " » 3 - -
les mas o menos estables. "Solo una convivencia estable permi-
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te a los nifios y jovenes aprender de sus mayores en vez de te-
ner que iniciar por su cuenta todo el proceso de enfrentamien-

to técnico a la naturaleza". (7)

Una caracteristica general de la sociedad humana es el hecho -
"de que para vivir forzosamente tiene que alimentarse, habitar,
vestirse y satisfacer otras necesidades". (8) Entre estas necg
sidades podemos mencionar las internas del hombre, es decir, -
necesidades de divertirse, de jugar, de sohar, de convivir, --

etc.

Uno de los medios mds apropiados para socializar al nifio es el
juego. "El juego es una de la forma bésicas en que se verifi-
ca el enfrentamiento del hombre con su medio",(9) por las cua-
les adquiere variadas experiencias que le serén Gtiles en sus

actividades futuras. Un nifio que no juega, puede tener insegu
ridad en su desenvolvimiento social, originando perturbaciones
afectivas, y éstas a su vez interferencias en sus relaciones -
con los demds. Al no jugar el nino puede encerrarse en si mis
mo y producirse un distanciamiento entre &1 y su medio. "El --
juego es uno de los medios mhs valiosos para el desenvolvimien
to de las tendencias gregarias, encauzando practicamente el va
lor de la cooperacidn, la importancia de la disciplina de gru-

po. Crea en el nifio una actitud optimista de la vida, déndole

(7) S.E.P. Ciencias Sociales. ler. Curso de Licenciatura_en e-
ducacidn primaria. educacidn preescolar. México, 1976, - -
p. 101

(8) Ibid. p. 114

(9) S.E.P. Guias de Trabajo Op. cit. p. 76
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al hombre serenidad y energia". (10) A través del juego el ni-
flo puede adquirir el interés por la cooperacion y ayuda a su =~
prsjimo que le serdn de suma importancia en su vida futura, --
dindole la confianza debida para afrontar el mundo. El juego
bien encauzado y ordenado es un medio que nos seré itil por su
cardcter formativo, ya que forma y estabiliza el caracter del
nifio, las tendencias gregarias y las relaciones sociales, del-
mismo. El1 juego enseha o instruye al nifio por medio de €l se
le proporciona instruccidn y motivacidén para superar las difi-
cultades que se le presenten en el juego y mAs adelante en la

sociedad.

(10) Laureano Jiménez y Coria. Op. cit. p. 120.



IV.- LOS JUEGOS EN LOS DISTINTOS
NIVELES DE LA EDUCACION
PRIMARIA

Como el &mbito de la escuela primaria es muy extenso, propongo
la subdivisidén en ciclos escolares para tener una imagen mis -
especifica del nifio y sus juegos. Generalmente los juegos que
mds les gustan a los nifios son aquellos gue estln en relacidn
directa con sus caracteristicas o condiciones de cada escuela

en particular.
A.- Juegos en el primer ciclo de la educacidén primaria.

El primer ciclo abarca a los nifos que cursan el 12 y 22 grado.
En estos grados a los nifios les interesa el ejercicio, la ac--~
cidn, el movimiento en si, sin importarles el resultado del —-
juego. El maestro debe tener como objetivo principal el desa-
rrollo de la coordinacibén motriz general, a base de juegos que

lleven carreras, saltos, lanzamientos o trotes. Que conduzcan

al alumno al conocimiento de su cuerpo.

Otros objetivos que se pueden lograr mediante el juego son:

--- "El desarrollo de las posibilidades de control postural y
respiratorio.

-—— El conocimiento de derecha y de la izquierda.

~--= La afirmacidon definitiva de la lateridad.

—--- La independencia de los brazos con relacién al tronco".(11)

(11) S.E.P. Guias de Trabajo. Op. cit. p. 111




16
En los primeros dias de clase para hacer mas placenter6 el cam
bio de la casa a escuela se puede motivar a los nifios mediante
sencillos coritos y juegos como: Encuentra a tu companero, El-
torbellino y El1 senor oidos. Durante el transcurso del ciclo
escolar son muy recomendables todas las rondas mexicanas tradi
cionales, por ejemplo: Dofia Blanca, Naranja Dulce, etc. Para -
el Gltimo periodo escolar propongo los siguientes juegos: lLa -
rona, El gato y el ratbn, Blanco y negro, carreras de relevo,-
carreras de obstidculos, Pasos chuscos, Capear mi carita. A con

tinuacidn se explicara el desarrollo de algunos juegos:

1) "Encuentra tu Compaiiero'. Se escogen cinco nifios, los cuales
pasan al frente y se voltean hacia la pared. En ese momento -
todo el grupo se levanta y se cambia de lugar procurando no --
ser visto, luégo se sientan dAndole la espalda a sus compaie--
ros de enfrente. Estos al escuchar una orden del maestro, se
voltean y corren a buscar su compaiiero de banco. El nifio que
gana es el que encuentra primero a su compaifiero. El objetivo-

de este juego es el de ejercitar la memoria visual, el sentido

de sociabilidad y el ajuste motriz.

2) El1 Torbellino. El grupo se forma en equipos de 5, 6 0 7 ni
fios. Todos los bancos se colocan alrededor del saldon. Se nom
bra a un nifio de cada equipo al centro del saldon, formando una
fila que empieza a caminar primero en circulo. A medida que -
se incorporan mAs nifios caminan mAs aprisa, y se van agregando

otros, los cuales deberin tomar el ritmo del torbellino, y por

altimo empiezan a trotar. Cuando se llega a este punto el ma-
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estro grita: "el torbellino se acabd" y los nifios deben volver
a sus lugares iniciales, ganando el equipo que se reuna prime-
ro. Para evitar accidentes se recomienda empezar la practica,

con pocos alumnos, hasta la cantidad de alumnos adecuada en ca
da caso. El objetivo de este juego es desarrollar la motroci-

dad, la atencidn y la sociabilidad.

3) El1 Sefior Oidos. La forma de participaci6én puede ser forman-
do grupos pequeiios o participando todo el grupo. El juego con
siste en oir con los ojos cerrados ciertos ruidos producidos -
por el maestro. El equipo 6 el nifio que repita en orden los -
sonidos escuchados es el que gana. El objetivo de este juego

es el de ejercitar la agudeza y la memoria auditiva.

4) La Rofia. se, dividen los alumnos en grupos. Se escoge un -
alumno para que "“queme" o toque con la roiia, los demas nifios e
vitarin ser tocados con.la roia realizando un movimiento ante-
riormente establecido como : sentarse de cuclillas, levantar

el brazo derecho o el izquierdo, etc. Cuando el alumno que ==
trae la rofa togue a otro en las condiciones previamente esta-
blecidas, inmediatamente se la pasa, teniendo que cumplir éste
la misma funcién. Ll objetivo de este juego es el de ejerci--

tar la motrocidad y la lateridad.

5) E1 gato y el ratén. Se escogen dos alumnos para que repre-
senten el papel del gato y el ratdn. Los demds harén un circu
lo. Los nifios del circulo ayudarin al ratdén para que escape del

gato levaniando o bajando los brazos para que salga o entre el
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ratén al circulo. Se puede aumentar el nfimero de gatos y‘ratg

nes para darle mayor emotividad. El objetivo de este juego es

el de ejercitar la motrocidad corporal.

6) Blanco y Negro. En el patio se marcan dos lineas a una dis
tancia de dos metros entre si. El grupo se divide en dos = -
equipos: hlancos y negros. Al mencionar el maestro el nombre
de cualquiera de los dos equipos, éste perseguird al contrario
quienes correrén para salvarse hacia una meta prefijada. Los
ninos alcanzados por sus perseguidores pasarén a incrementar a
dicho equipo. El equipo ganador seri aquel que al final tenga
mayor namero de integrantes. E1 objetivo de este juego es el

de desarrollar la motrocidad corporal y la atencibn.

7) Capea mi cqrita. Para el siguiente juego se utiliza como -
instrumento una bolsita de tela con la forma de una'carita, y
en el interior de la boisa se coloca arroz o piedrecillas. Se
forman parejas de nifios colocados frente a frente, con una dis
tancia de 2 metros aproximadamente entre si. Un niiio tona la

carita y rApidamente la lanza a su companero, al tiempo que ex
clama "capea mi carita". Este juego tiene varias modalidades

por ejemplo, puede realizarse con 2 caritas, lanzindolas hacia
arriba al mismo tiempo o en forma individual, a diferentes dis
tancias y velocidad. El1 objetivo de este Jjuego es el de ejer~-

citar la coordinacién o0jo - mano.

8) Pasos Chuscos. Se forma una hilera de nifios. El nino de a

delante, irad dirigiendo al grupo y diré en voz alta: "Asi cami
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nan.... los enanos" y todos caminarin agachados y con pasos -
cortos, " Asi caminan... los gorilas "y caminardn en posicidn
simiesca, " Asi caminan... los gigantes "y todos avanzaréan de
puntillas y con pasos largos, " Asi caminan... los pingiiinos "
y caminarin con los talones juntos y las puntas separadas con
las manos pegadas al cuerpo y balanceAndose hacia los lados. -
® Asi trotan... los caballos " y avanzaran trotando y golpeén~
dose la cadera. El juego continda con todas las variantes po-

sibles. El objetivo de este juego es el de desarrollar la co-

ordinacién motriz.

8) Carreras de obstéculos. En el patio de la escuela se colo-
carfn una serie de obsthculos sencillos, los cuales tendrén en
tre si una distancia prudente. Estos obsticulos pueden ser: -
una serie de llantas en las que pasaran por dentro, un poste -
al que le dardn la vuelta, una cuerda a un metro de altura - -
aproximadamente por donde pasaridn por debajo, una cuerda a 30

cms. del suelo para saltarla. Si la carrera se realiza en for
mé individual seré contra reloj, pero también puede llevarse a
cabo entre parejas de quipos opuestos, o trios o cuartetos. El
objetivo de este juego es el de desarrollar la coordinacidn mo

triz y la velocidad.

B.- Juegos en el segundo ciclo de la educacidn primaria.

El segundo ciclo, que corresponde al 32 y 42 grados, se rige -
por una respuesta a las nuevas necesidades del nifno en cuanto

al movimiento, pues ahora cambian sus intereses de grupo por -
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los propios y se acentiia la importancia de las habilidades y -
capacidades personales. Si en los primeros ainos adquirido el -
conocimiento de su cuerpo, ahora su meta es controlarlo y ad--
quirir una gran coordinacién motriz, es decir: velocidad, des-
treza manual, fuerza y resistencia. El maestro puede ayudar al
nifio a lograr lo anterior mediante juegos que lleven a la ejer
citacidn de sus cualidades motrices al mismo tiempo a integrar
se al medio ambiente. También en esta etapa se presenta el mo
mento oportuno para ensefiarles los lineamientos basicos de los
deportes, aunque por el carfcter individualista del nifio toda-
via son muy aéeptados los tradicionales juegos populares, como
son canicas, trompo, balero; y en las ninas, matatenas, cuer--
das, etc. En esta etapa de la infancia el nifio tiende a lograr
un dominio de su cuerpo, algunos juegos que pueden ayudarle a

;
lograrlo son carreras de obsthculos, Pelota Mural, Fut-Beis, -
Calles y Callejones, Carreras de Canguros, etc. Es recomenda-
ble organizar competencias de grupo de juegos tradicionales --
(canicas, trompo y balero) que mediante previa practica los ni
fios hayan ejercitado. A continuacidén se explicari el desarro-

llo de algunos juegos:

1) La Pelota Mural. Con una pelota pequeiia que rebote, el gru
po se coloca irregularmente frente a una pared. Un jugador es
cogido al azar lanza la pelota para que rebote en la pared, y
todos tratarin de tomarla antes de que caiga al suelo. El que
la tome obtendrad un punto, si cae al suelo, nadie obtiene el -

punto y la pelota la vuelve a tirar el mismo jugador. El gana
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dor ser& aquél que alcance la cantidad de puntos establecidos
con anterioridad. El objetivo de este juego es el de ejerci--

tar la coordinacién dculo motriz.

2) Carreras de Ubsthculos. Se sigue el mismo procedimiento —-
que en los alumnos de primer ciclo, solo que dificultando més
los obstaculos, aumentando la cantidad. E1 objetivo de este -
juego es el de ejercitar la coordinacidn motriz, la velocidad

y el equilibrio.

3) Sigueme. En el patio se dibujan tantos circulos como nifios
sean, menos el del director del juego. Cada circulo seré " La
casa ", y cuando el director del juego pase entre ellos y le -
toque diciendo: sigueme, el nifio sefialado le seguird en su re
corrido hasta que hayan sido tocados una buena cantidad de ni-
nos. El dirigente se los lleva a un lugar apartado y procura
tomarlos por sorpresa para gritar " volvamos a casa ", enton—-
ces todos incluyendo el director del juego trataridn de ocupar
un circulo o casa. Ll nifio que quede sin circulo vuelve a em-
pezar el juego siguiendo el mismo procedimiento. El1 objetivo
de este juego es el de desarrollar la coordinacién motriz y la

velocidad.

4) Calles y Callejones. Se agrupan los participantes en forma
de cuadro gimnlstico, con los brazos laterales, de manera que-
no se toquen de frente ni de laQO, teniendo cuidado de que que
den bien alineados. Dos jugadores forman la parte activa del

juego (perseguido y perseguidor). El resto del grupo se colo-
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cari con los brazos laterales y en hilera. Leos tramos forma--
dos por los nifios se llamaram'calles? Cuando lods nifios den un
flanco derecho sin bajar los brazos se convertirn las calles
en"callejones", Dos jugadores se colocan retirados del grupo.
A una senal dada el perseguido correré y se meterid dentro del-
grupo, el perseguidor intentaré atraparlo. Si el maestro obser
va que el perseguido est& en peligro de ser atrapado, grita -
jcallejones! , y el grupo tomar& la posicidén acordada. Después
diré 1ca11esf con el fin de que el perseguido no sea atrapa-
do. Es importante que los ninos del grupo permanezcan con los
brazos laterales. El objetivo de este juego es el de ejerci--

tar la coordinacion motriz y la resistencia.

5) El1 Baldén Numerado. El grupo se forma en un circulo y se nu
meran los ninos. Uno de ellos pasara al centro del circulo —-
con un balén en la mano, lanzard al aire el baldén y al mismo -
tiempo gritarad un nimero. El nifio que tenga ese nimero corre-
r& para tomar el baldn del aire, si lo logra volverd a su lu~—
gar, si né,cambiaré de lugar con el niino del centro. Prosegui
r& el juego con el mismo procedimiento. E1 objetivo de este -
Juego es el de ejercitar la coordinacidén ojo - mano, la aten--

cion y la coordinacién motriz.

6) Carrera del canguro. Se compite entre cuatro, cinco o seis
elementos a la vez. Con un baldn cada uno. Enfrente a la 1i-
nca de salida se colocarad una final a cierta distancia pruden—

te. A una sefial se colocarin los nifios el baldn entre las pier
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nas y saldrén saltando simulando el salto del canguro, de ida
y vuelta. Si en el trayecto se les cae el balén, lo tomarén -
con la mano, (gsiendo éste el Gnico caso permitido) y sin cami-
nar seguirén la carrera hasta terminar. El nifio que logre lle
gar primero, con la pelota, seri el ganador. Este Jjuego puede
tener como variante la carrera por equipos y en hileras. El -
objetivo del juego del canguro es el de ejercitar la motrici--

dad general y el equilibrio.

7) Voleo en la Pared. Se colocan cuatro o cinco nifios frente

a una pared y con un baldén de voleibol en la mano. A una se--
rial dada por el maestro empezarédn a "volear" con la pared. A-
quel jugador que dure mas voleando o logre mis voleadas seri -
el ganador. Se puede variar jugando por equipos,en forma indi
vidual ante toho el grupo. El objetivo de este juego es el de

ejercitar la motricidad general y la coordinacién ojo-mano.

8) Fut-beis. Se juega en un campo simulado de beisbol, con las
mismas reglas de éste, solo que varia al lanzar la pelota y al
batear. L1 lanzamiento se hace a una distancia acordada entre
los dos equipos por abajo del brazo. El bateo se hace con el

pie. La pelota debe ser de hule. E1 objetivo de este juego es

el de ejercitar la coordinaciébn: motriz, ojo-mano y ojo-pie.

C.-~ Juegos en el tercer ciclo de la educacidn primaria.,

En este ciclo G2 y 62 grado) los alumnos van cambiando su cons

titucién fisica y emocional, por leo cual, todos los maestros -

IIIIIII 65974

65974
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debemos tener el cuidado suficiente para no malinterpretar su
cambio de intereses. Si en el primer ciclo, fue el movimiento
puro, y en el segundo, se buscaba el control del cuerpo, en es
te 1ltimo ciclo se pone de manifiesto, los intereses de grupo
o la participacidén en conjuntos, donde cada juego no es al —-—-
azar sino determinado por una serie de reglas impuestas por -

ellos mismos.

Los juegos deportivos o deportes como: voleibol, basketbol, —-
futbol,atletismo y beisbol, deben ser impulshdos de acuerdo a

las posibilidades. En todo caso es conveniente que el alumno

tenga las nociones tedricas y practicas de cada deporte. Otra
caracteristica de este ciclo es el desarrollo de la sociabili-
dad y de los valores morales. Los juegos que a continuacidn -
se explican s;n los que se sugieren para el tercer ciclo de la

escuela primaria, &éstos pueden ser acoplados por los maestros

de acuerdo a sus necesidades o limitaciones.

1) Estira la cuerda. Se forman dos equipos con fuerza semejan
te. Como material se utiliza una cuerda gruesa y larga. Se -
trazan dos lineas a una distancia de dos metros entre si, que

serf la meta. Se colocan los integrantes de los equipos toman
do la cuerda en su meta. A una senal dada los dos equipos es-
tirarén al equipo contrario a su meta. Aquel que lo logre - -
serl el ganador. El objetivo de este juego es el de ejercitar

la fuerza mnuscular,

2) E1 Calabaceado. Se forma el grupo en un circulo procurando
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quedar intercalados un nifio y una nifia y tomados de la mano, -
quedando una pareja en el exterior, la cual empezard a trotar

alrededor del circulo, al pasar por cierto lugar tocar&n a una
pareja en sus manos, y correrin dindole la vuelta para ganar -
la carrera a la pareja tocada, la cual correrd en sentido con-
trario. La pareja que llegue primero al espacio creado perma-
necerd en €l y la pareja perdedora reiniciaréd el juego. Ll ob
jetivo de este jucgo es el de desarrollar la coordinacibén mo-—

triz.

1

3) La Carretilla. Se juega por parejas, un alumno representa-
rh a la carretilla y el otro al hombre. La carretilla se colo
card en posicién boca abajo y manteniéndose con las manos y el
hombre lo tomari de los tobillos para iniciar la carrera. Se

trazari una liﬁea final a una distancia aproximada de 20 me- -
tros. La carrera se hari en eguipos,siendo estos 4 6 5. Los

equipos saldrén a una sefal dada, al llegar a la linea final -
se cambiaran de posicidén, es decir, el hombre pasari a ser ca-
rretilla y viceversa. La pareja que llegue primero a la linea

de salida seré el ganador. El objetivo de este Juego es el de

ejercitar la motricidad, la resistencia y la fuerza.

4) Carreras de basketbol. El juego hari en parejas. Consiste
en que cada jugador corra botando un baldén hacia una canasta -
puesta de antemano y con los tiros necesarios, enceste, al lo-
grarlo volvera corriendo y botando el balén hacia la 1inea de
salida. El nifio que lo logre primero seri el ganador. Una va

riante es jugando por equipos. E1 objetivo de este juego es -
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el de ejercitar la coordinacidn ojo-mano y principios del bas

ketbol.

5) Carreras con Lanza Pelota. El juego se hard en equipos de
dos en dos. Los cuales tomardn un baldn y a una sefial dada, -
empezaran a correr lanzlndose el baldn entre si procurando que
no se les caiga, si ocurre esto, se detendrin hasta tomar de -
nuevo el baldén y continuarin hasta una linea final puesta con
anterioridad y regresarin de igual manera a la linea inicial.
El equipo que llegue primero serd el ganador. E1l objetivo de
este juego es el de desarrollar la motricidad, la velocidad y-

la coordinacidon ojo-mano.

6) Voleibol de Parejas. Se jugarad con las reglas del voleibol
solo que a medio campo y con solo dos integrantes de cada equi
pPo aunque se puede variar agregando un integrante a cada equi-
po. El objetivo de este juego es el de ejercitar la coordina-

cidn ojo-mano y principios del voleibol.



V.- EL JUEGO COMO INSTRUMENTO EDUCATIVO

Es indudable el valor didlctico del juego por ser motivador de
la atencidén y actividad del alumno. Froebel, fue el primero en
percatarse de este reccurso y motivar al maestro para su aplica
cidn en las Areas del trabajo docente y hacer del juego uno de
los mejores métodos de aprendizaje. Pedagogos como M. Monteso
ri, M. Decroly y Descoudres han recalizado esfuerzos para inven
tar juegos con cardcter educativo. Todos sabemos que lo que -~
un nino aprende en su juego no lo olvida sino que le queda - -
bien grabado y asimilado, por eso es muy impBrtante llevar el

juego al area del aprendizaje y con &l inducir al nifio a cier-

tos conocimientos y practicas educativas.
A.- El juego cpmo auxiliar en el area de Espafiol.

Podemos mencionar dos grandes ramas o apartados en el espaiiol

que son la lecto-escritura y las nociones de lingtiistica. Po-
demos afirmar que como maestros nos es posible presentar al --
alumno iniciativas de juego como medio para lograr la educacié
integral en el Area de espafiol. En los primeros grados el jue
go puede ser utilizado para evitar las terribles dislexias tan
frecuentes en esta etapa. Podemos mencionar Juegos de gatear,
brincar, de equilibrio, de lateridad, de correr, de imitacidn,
de mesa (rompecabezas), auditivos e imitacién de frases. Por

ejeﬂplo: il juego de Adelante....Atras. Consiste en pasar 4 0
S5 ninos al frente los cuales realizarln unos pequenos saltos -

hacia la direccidén dicha por el maestro como adelante, atras -
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izquierda, derecha, estas voces se dirédn en desorden, procuran
do tener la atencién de los nifios para ejercitacidon de su late
ridad. El niiio que se equivoque perderi y volverad a su lugar.
Ganar& el que no se equivoque. Un grado de dificultad mayor -
es acompafiar las voces con indicaciones manuales por el maes--

tro y después contradecir las voces con los ademanes.

Dentro de los juegos para la escritura est& uno muy sencillo,-
llamado el “jeroglifico" que sirve para ejercitar la destreza

manual y practicar los signos o trazos fundamentales. Estos -
trazos dentro de la escritura script son circulos, semicircu--
los y rectas. Con estos trazos haremos figuras: con el circu-
lo un aro, con el semi-circulo una cuerda, con la recta incli-
nada una llﬁvia, con la recta vertical un pasto, con la recta

/

y el semicirculo un bastén o un paraguas. Estas figuras crea-
das pueden ser introducidas a un pequernio cuento o narracidén --
cuando escuchen las palabras deben escribir figura en su cua--
derno. Un cuento posible es: Habia una vez un nifio que tenia

un aro .y le gustaba jugar con él, su hermanita tenia una cuer-
da y la llevaba siempre eonsigo. Cierto dia fueron al campo -
y vieron que el pasto estaba muy bonito y decidieron jugar con
el aro y la cuerda, su papd llevaba siempre su bastdon grande y
de muchos colores, ya en la tarde el cielo se nubld y empezd -
a caer lluvia y dijeron 1A correr, que nos mojamos! pero su pa
pA sacd un paraguas y les dijo iYo siempre vengo preparado! y

se echaron a re{r contentos. Ademads de practicar los trazos -

fundamentales, este juego los va preparando para el dictado de
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palabras y frases. En este juego estarin realizando la figura

escuchada hasta no escuchar la siguiente y asi sucesivamente.

Un juego para la lectura, en los primeros grados es: crear ma-
terial de apoyo como una gran cantidad de tarjetas con todas -
las posibles combinaciones de silabas, de dos, tres y cuatro -
letras. LKl grupo se divide en dos equipos. Pasaré un nino de

cada equipo y tomarin tres tarjetas (que estdn "boca abajo") .-
Con esas tres tarjetas escribirin una palabra en el pizarrodn.

La evaluacidén'de este jucgo es como sigue: si usa las tres tar
jetas obtendr& dos puntos, si usa dos tarjetas obtendré un pun
to,si termina primero, un punto, si se percata que no existe -
palabra obtendrad un punto, si se equivoca al discernir se le -
quita un punto. El equipo que obtenga mas puntos serd el gana

K

dor.

Dentro del desarrollo o reafirmacidon de temas, en el apartado
de nociones de la lingiilstica, es muy recomendable utilizar el
"Navio cargado de..." Se organiza el grupo en un circulo, con
un nino al centro. Se elige la modalidad que puede ser verbos,
reglas ortogréficas, palabras con letra inicial, adjetivos, -
etc. L1 nifio del centro lanzaré una pequena pelota o una pren
da a un compaiiero del circulo, ¢l cual contestar& la pregunta,
si no la contesta pasara al cenlro y el otro nino en el lugar

/! R .
de este y se continla el jucgo.
B.- L1 juego como auxiliar en el area de MatemAticas,

En mateméticas el juego sirve para encauzar al nifo y llevarlo
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a un conocimiento y también para reafirmar lo que ha aprendido.
En los primeros grados se inicia el conocimiento de la geome--—
tria y el juego de "Adivina mi caminar" serviri de guia para -
reafirmar estos conocimientos. Consiste en lo siguiente: En -
el patio de la escuela se forman dos equipos de los cuales, se
rdn alternadamente los ejecutores del caminar, para formar fi-
guras geométricas y los otros los adivinadores. Una variante

es invertirlo es decir, un equipo ordena y el otro forma la fi
gura. Se dard un punto 8l que adivine o realice correctamente

la figura ordenada y ganara el equipo que acumule mis puntos.

Un juego apropiado para mecanizaciones como la suma es "El te-.—

jo". En el patio de la escuela se pinta un cuadro grande divi

dido en siete u oclio secciones y en cada una de ellas se escri
be un namero de acuerdo a los conocimientos que el grupo posee.
A cierta distancia se traza una linea de tiro de donde los alum
nos harén tres lanzamientos hacia el cuadro fijandose bien en
que nimero caen sus tiros. Por ejemplo, Luis en su primer ti-
ro cayb en el nimero 20,.el segundo cayd en el 7 y el Gltimo -
cayb en el 15, Lstos tiros se suman y el resultado es 42, Me
diante este juego se ejercita la mecanizacidén de sumas y la ra

pidez mental. Una variante es buscar un nimero perdido o bus-

car el namero que falta para completar otro ntmero conocido.

Para ejercitar lasmultiplicaciones de las tablas numéricas, po
demos utilizar el juego titulado: "Tablas saltarinas". Consis
te en formar equipos de 10 alumnos en los qué]cada uno tendré

un nino con una posible respuesta a una operacibn de multipli-
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cacidén, por ejemplo, el maestro dird 2 x 5 y todos aquellos —--
que tengan la respuesta 10 se pondrin de pie. El equipo que -
tenga al nifio que se puso de pie primero ganar& dos puntos, y
el que lo hizo en segundo lugar obtendr&d un punto. Ganard el-

equipo que acumule mas puntos.

Para lqs grados superiores se puede utilizar el juego de "Los

Dardos" en el que se utiliza una tabla circular dividida en —=
secciones donde aparecen dibujadas figuras y cuerpos geométri-
cos. A cierta distancia se lanzarén uno o dos dardos, o tro--
zos de plastiiina hacia el blanco y se observari en que sec~ -
cidén cayd para enunciar la férmula o manera de encontrar el pe
rimetro, &rea o volumen de las figuras o cuerpos geométricos.

El ganador serl el que haya mencionado el mayor namero de fér-

K

mulas,

C.- E1 juego como auxiliar en el Area de Ciencias Naturales.

Los juegos en esta Area del programa serviridn para que el maes
tro reafirme los conocimicntos acerca de la naturaleza animal,

vegetal, mineral y en especial, la humana.

Para los primeros grados, en gque se observan animales vivipa--
ros y oviparos es posible utilizar el siguiente Jjuego: En el -
patio de la escuela se trazan dos circulos grandes, dentro de
uno dice "Nacidos de huevo" y en el otro "Nacidos de mama". A
cierta distancia se forman los nifios en dos equipos y cuando -

el maestro mencione nombres de animales, de cada equipo saldré
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un nifio que correrld a ocupar el circulo al que corresponde di-
cho animal. Ll nifio que llegue primero al circulo correcto ob
tendr& un punto, ganando el equipo que acumule mayor cantidad

de puntos.

in esta &rea también podemos utilizar el juego llamado "Navio
cargado de ...". Se organiza al grupo en un circulo con un ni
fio al centro, el cual lanzari una pelota o prenda a un nifio del
circulo diciéndole "Aqui va un navio cargado de..." y le haré
una pregunta sobre objetivos estudiados con anterioridad. Si

no logra contestar la pregunta pasaré al centro del circulo y-

sera el encargado de seguir con la mecclnica del juego.

Podemos reafirmar el conocimiento de los animales vertebrados-
mediante el uso de "Tarjetas" con el nombre de las especies de
vertebrados. Cada eq:sipo tendrd dos o tres tarjetas de la mis
ma especie, luego se divide ¢l grupo en equipos que tendrén —-
preparadas las tarjetas, el maestro presentar& al grupo el di-
bujo de un animal vertebrado y lo colocarid en el pizarrdn para
que se coloquen frente a el la tarjeta donde esté escrito la -
especie a qﬁe pertenece el animal. Ganard un punto el equipo

cuyo niino coloque répida y correctamente la respuesta. Ll e--

quipo que logre mAs puntos serd el ganador.

Un juego sencillo es el 1llamado "Lanzamiento dificil" que con-
siste en hacer competir a dos equipos que se lanzarén entre si
preguntas "dificiles". Una persona lanza una pelota de hule -

hacia el equipo contrario a cualquier nino, al mismo tiempo que
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formula una pregunta y el nifio que toma 1la pelota la contesta-
rd correctamente. Si el equipo al que se le pregunta contesta
bien ganaré un punto, si no contesta el punto lo gana el equi-
po que preguntd. Los lanzamientos serin alternados teniendo -
ambos equipos el mismo namero de oportunidades Y el que logre

mas puntos ser& el ganador.

D.- El juego como auxiliar en el Area de Ciencias Sociales,

Aparte de ser un medio socializante, el juego lo podemos utili
zar en esta aArea del programa y asi motivar al nifio con otro -

aspecto que redituard en su aprendizaje.

Un juego muy scncillo para hacer comprender a los nifios de 1°

y 22 grados, acerca de los oficios de la comunidad, es el jue-
go conocido como "Los talleres de la vida". Consiste en lo -
siguiente: Se organiza el grupo en circulo Yy entonar la melodia
"Vamos a ver los talleres de la vida, que hacen asi y asi... -
las planchadereas, asi las planchadoras, Y asi me gusta a mi.

Luego se entona con el oficio de cocinera, lavandera, barrende
ra, cocinera, choferes, futbolistas, pintores y todos los posi
bles de imaginar e imitar, haciendo el ademdn o movimiento cor

poral que corresponda a cada uno de los oficios mencionados.

-

Para comprobar el aprendizaje de las tribus de México, las cul
turas del mundo, las ideas contemporédneas, es posible utilizar
el siguiente juego: FEl grupo se divide en dos equipos y un ni

no de cada equipo ird compitiendo a la vez. También existen -
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tarjetas con el nombre de la tribu, de la cultura o de las ide
as contemporéneas. Ll maestro diréd una caracteristica de la -
cuestidn sefalada y los niiios saldrén corriendo al escritorio
para encontrar y mostrar la respuesta correcta y obtener un --
punto por ello. El equipo que acumule mas puntos es el gana--

dor.

En los grados superiores se puede utilizar el juego de "Los --
dardos". Fn este juego recordaremos o reafirmaremos las capi-
tales de los estados, del continente o del mundo, segln sea el

grado.

Consiste en colocar una tabla circular la cual estl dividida -
en secciones que corresponden a los estados de la reptuiblica. A
cierta distancia se coloca un alumno con dos o tres dardos los
cuales lanzarA contra el blanco, observando en que estado cae,
para mencionar la capitél del mismo. Respuesta correcta ten--
drA un punto. Ll alumnno o equipo que logren obtener una mayor

cantidad de puntos serd el ganador.

Para recordar la vida de personajes histbricos, emplearemos el
juego 1llamado "Carrera del pollito cojo" que consiste en lo si
guiente: Los participantes se agrupan en dos equipos que sSe CO
locan uno frente a otro, en las lineas finales de una cancha -
de voleibol. Se marca una linea de meta que seria aproximada-
mente el centro de la cancha. Se nombra un director que guia

el juego. Cada nifio representar& un personaje histérico que -

también estari representado en el equipo contrario. Cuando el
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director del juego menciona las caracteristicas de algin perso
naje histérico, (Descubridor de América, primer presidente de
México, creador de las Leyes de Reforma, etc.) el nifio que re-
presente al personaje correspondiente, tratari de llegar a la-
meta, saltando en un solo pie, como si fuera un pollito cojo.
El equipo, cuyos nifios lleguen primero a la meta serld el gana-

dor.



CONCLUSIONES

El desarrollo del juego esté ligado al desarrollo de la hu

manidad.

En el juego podemos encontrar valores insospechados para -
lograr el desarrollo armdnico en el nifio y llevarlo a su -
realizacibén o maduracidn fisica, mental y social. Asi co-

mo su utilizacibn pedagodgica.

Los objetivos del juego, basados en sus valores, tienen la
finalidad de propiciar un nifio sano fisico, maduro emocio-

nalmente y capaz de afrontar la sociedad que lo rodea.

El juego no es una actividad pasajera o superflua, sino -—-
que tiene fundamentos psicolbdgicos, fisioldgicos y socia--

. . ’ » ~
les para considerarlo la expresidn mas real del nifio.

La vida psicolobgica es de suma importancia en todo ser hu-
mano y en el nino de vital importancia, siendo el juego un
medio apropiado para descubrir, encauzar y ayudar su madu-

racibén emocional.

En el juego el nino encuentra la mejor forma y placentera

de desarrollar su cuerpo fisioldégico y conservar su salud.

El juego prepara al nivio para sus relaciones en la socie--
dad, haciéndole comprender que estl& regido por normas so--

ciales.
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Los juegos en la escuela primaria estdn directamente rela-
cionados con los intereses de los nifios. Asi en el primer
ciclo, a los ninos les agradan los juegos de movimiento, -
de accidbn. Los nifios cuyas edades corresponden al segundo
ciclo se interesan por desarrollar su habilidad personal.

Y en los niinos del tercer ciclo se imponen los juegos de -

conjuntos o de sentimiento de grupo.

Fl maestro desarrollari los juegos de acuerdo a las capaci
dades e intereses de los nifios, sin olvidar las condiciones

materiales de la escuela.

El juego es un recurso efectivo en el desarrollo del proce
so ensenanza-aprendizaje.

3

Por su carédcter motivador y generador de la actividad, el-
uso del juego es recomendable en todas las Areas del pro--

grama.
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