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INTRODUCCICN

A través de la préctica se llega al conocimiento. Pensan
do en lo anterior y tomando como base las experiencias adquiri
das en la trayectoria de mi labor, ha sido de gran interés pa-
ra mi realizar este trabajo de investigacidn documental, cuya-
finalidad es dar a conocer a todas aquellas personas relaciona
das con el conocimiento o la educacién del nifio en edad esco--
lar, una serie de aspectos favorables y desfavorables que no -
deben pasar desapercibidos para llegar al fin deseado que es -

la formacién integral del individuo.

En el primer capitulo, veremos la importancia que tiene -~
la familia, la escuela y la sociedad como factor determinante-
para la formacién integral de la personalidad del nifio. En el
seqgundo capitulo, verificaremos que el juego, los juguetes, --
las actividades predeportivas, deportivas y los aspectos psico
l6gicos y sociales, como el psicodrama, son elementos b&sicos-
en el aprendizaje recreativo que todo maestro debe aplicar pa-

ra elevar la calidad de la educacién.

Los objetivos, estructura y condicién de las &reas b&si--
cas en la escuela primaria son aspectos importantes que deben-
ser conocidos para poder asi adaptar la ensefianza segfin las ne
cesidades de la regién o comunidad donde se desenvuelve el edu

cando en este vasto pafs, ese es el tema del capitulo tercero.

En el Gltimo capitulo, conoceremos la importancia que tie

ne la creatividad del maestro para el uso de recursos didicti-



Ccos en el aprendizaje, asf como el empleo de laboratorios, mu-
seos escolares, materiales audiovisuales, la televisién educa-
tiva y el empleo de la expresidn teatral; medios diddcticos ——
que no todas las escuelas utilizan debido a que en su mayorfia-
no cuentan con instalaciones apropiadas, pero que son la crea-
tividad del maestro, se puede aprovechar el medio y llevar a -
cabo esta importantisima actividad en la formacién y recreacidn

del nifo.

Pensando en esos problemas mayores que debemos afrontar los-
maestros, deseo que la presente sea de interé&s y que los aspec
tos que resulten de su incumbencia, sean tomados y aplicados -

en pro de la nifiez de nuestro amado Mé&xico.



CAPITULO I

IMPORTANCIA DE LA FORMACION INTEGRAL DEL NIRNO

En este capftulo, se prestari atencidn primero a la influen
cia de la familia en la personalidad del nifio; siendo &sta una -
de las primeras que el nifio recibe, la formacidn de h&bitos. Des
pués examinaremos cuando el nifo llega a la edad escolar, cémo -
su horizonte se amplia y queda sujeto a una serie de influencias
cada vez mis amplias, de los maestros, de los compafieros, de los

libros y de la televisién.

Finalmente, consideraremos el desarrollo social del nifo.
Los factores ambientales m&s importante por lo que respecta a la
determinacién de la clase de persona que llegard a ser, de los -
problemas a que se enfrentari en su bisqueda de la madurez y de-

las maneras en que tratari de resolver estos problemas.



A. La familia

La familia es la unidad social indispensable, necesaria pa-
ra que sus distintos miembros crezcan y maduren. Los miembros -
de la familia que se est&n desarrollando, sufren distorsiones e—
incluso fallas en su personalidad cuando carecen de la protec- -

cidén que la familia proporciona.

Dicha proteccién ayuda a las personas a madurar. Los miem-—
bros de la familia también crecen de manera anormal cuando care—
cen de los procesos de aprendizaje que tienen lugar dentro de 1a
familia misma, y que son esenciales para adaptarse posteriormen-

te a la sociedad.

Las transacciones dentro de la familia sana, determinan la-
estabilidad de adaptacién posterior que sus diversos miembros es
tablecen en la sociedad. Los rasgos del caricter y los talentos
de cada individuo, completan los rasgos y talentos a los otros -
miembros de la familia, o bien se convierten en la frustracién -
de las necesidades y de los deseos de los demis y por lo tanto,-

producen conflictos y fragmentacidn de la familia.

Los aspectos complementarios de las transacciones familia--

res como son el respeto mutuo, la responsabilidad, el amor, el -

.cuidado, la comprensién, etc., aumentan la autoestimacidén de ca-
da uno de los miembros, satisfacen sus necesidades, apoyan sus -

defensas ante la angustia que se produce dentro o fuera de la fa

milia, los ayudan en sus esfuerzos para resolver situaciones de-
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conflicto y apoyan el desarrollo y la satisfaccibn de las

capacidades y los impulsos de cada uno de los miembros.

La influencia familiar tiene potencia para ayudar al cre-
cimiento de cada individuo dentro del grupo, o para restringir
dicho crecimiento. Ackerman sefiala que la competencia y las -

cooperaciones, es la apatfa y la indiferencia.

De acuerdo con este concepto, es necesario que los padres
adquieran los conocimientos que los preparen para tan importan
te funcidn social. Ante todo, el conocimiento de las etapas -~
de la evolucibn por las que transcurre la vida del nifio, de la
forma en que debe influirse para lograr el desarrollo adecuado
de sus capacidades fisicas y psfquicas, y de las bases en que-
debe de organizarse el ré&gimen de vida para lograr una infan--
cia sana y feliz, a fin de sentar las bases del hombre de la -

nueva generacién.

La educacibn recibida, segfin eminentes cientificos, en ~--
los primeros afios de vida es decisiva en la formacién de la fu
tura personalidad, llegindose a afirmar que durante los tres -
primeros afios del nifio, vive un tercio de su vida Yy que en es-
te perfodo, dada la plasticidad de su sistema nervioso, sus ad

Juisiciones son extraordinarias.

La educacién de padres debe de ser constante en el hogar,
pues tiene como propSsito sensibilizar a la familia y a la po-

blacidén adulta en general, en la relacidn con la responsabili



dad que corresponde en la formacifn fisica y esrirituzl Ze --
sus miembros més j6venes, v en la creacifs e un ambiente en-
el hogar altamente educative v de sana scciabilizaci8rn entre-
padres e hijos, basado en la formacién de h&bitos, sentimier-
tos y motivaciones morales, conforme a los principios de la -

sociedad.

La educacién de padres se debe realizar en dos direccio-
nes fundamentales. Por un lado, una labor directa con los fa
miliares de los nifios que asisten a los planteles escolares,-
mediante charlas, conferencias, y trabajo con los comités de-
padres y, por otra parte, una amplia divulgacién mediante re-
vistas, radiales y televisados, folletos y plegables dirigi--

dos a los padres con nifios en edades escolares.

La conversacifn directa con los padres de familia, ayuda-
a mantener cuidadosamente el hcrario de vida que corresponde -
al nifio de acuerdo con su edad; si los distintos procesos de -
su vida se realizan correctamente y siempre de la misma forma,
sc¢ establecerd la formaci6n de hdbitos apropiados. Asf, un ré
gimen correcto de vida, asegurar8 las horas de suefo necesa-— -
rias durante el dfa, impidiéndose la desorganizacién del sueho
nocturno que tanto afecta al nino y a los adultos que lo atien

den.

El cumplimiento de horario de vida, garantiza la satisfac
cibén de todas las necesidades biolégicas y psicol8gicas del ni
no, 1o cual es premisa fundamental para su correctsc desarrclic

fisico e intelectual.
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La formacién de los primeros h&bitos depende en gran me-
dida de una buena organizacién familiar, donde la comprensién
y las buenas formas imperan, el régimen de vida se cumple agra
dablemente y los hibitos se afianzan en el nifio sin gran difi-

cultad.

Gran parte de las reacciones que el nifio exhibe durante -
su vida, son productos de h&bitos que se han ido formando des-

de su m&s tierna infancia.

Si separamos de la conducta infantil la parte correspon--
diente a sus reacciones innatas, veriamos qué parte tan impor-
tante corresponde a las reacciones y tiene su base en los re—-

flejos condicionados.

La formacifén de h&bitos requiere tener en cuenta ciertos
requisitos. En primer lugar, es necesario que el nino tenga -
un estado de salud normal. La enfermedad disminuye la capaci-
dad de resitencia del sistema nervioso Y por este motivo, no -

es posible formar nuevos hibitos en el nifio enfermo.

Asi, vemos que un nifio enfermo tiende a volver a formas -
mds elementales de reaccién, olvidando los h&bitos ya formados.
Debemos tener mucha paciencia y pasar por alto las vulneracio-
nes de la disciplina, teniendo presente que, tan pronto el ni-
flo se restablezca, debemos comenzar de nuevo a formar los h&bi

tos que se han deteriorado.
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También debemos tener en cuenta el estado fisico de los -
6rganos receptores (los sentidos) sobre todo la vista y el oi-

do.

No es posible exigir a un nifio enfermo la misma atencidn

que al nifio sano.

También debemos tener presente no formar a la vez, dos h&-
bitos dentro de un mismo proceso; primero deberi formarse uno, -

reafirmarlo, y después comenzar la formacidn del otro.

Para formar el h&bito en el nino, debemos tener en cuenta

tres factores:
Primero. La explicacién del adulto.

Si se va a formar un hibito de orden, por ejemplo: la re-
cogida de los juguetes, debemos explicar al nifio lo bella que -

se ve la casa estando todo en orden.

Sequndo. El ejemplo del adulto.

Para formar un hibito cualquiera, es fundamental el ejem-
plo del adulto; no podemos exigirle limpieza y orden al nifio si-
nosotros andamos vestidos descuidadamente, si no nos lavamos las
manos cuando llegamos de la calle, si dejamos desorganizadas -~ -

nuestras cosas.

Tercero. La accién.

De nada vale gque hablemios mucho al nifioc de cémo debe esti

rar la sibana de su cama al levantarse; es preciso exigir el cum
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plimiento de cuanto se le plantea en el momento que correspon-

de.

Si no somos persistentes en el cumplimiento de los h&bi--
tos de orden y de higiene en el momento correspondiente, no se
formaran dichos h&bitos. Asf, cuando llamemos al nifio para que
venga a baharse le decimos: "recoge bien tus juguetes y coléca
los donde corresponde". E1 debe cumplirlo de inmedigto Yy nun-
ca recoger nosotros los juguetes, pues de lo contrario, este -

h&bito no llegari a formarse.

Seamos persistentes en la formacién de los buenos h&bitos
en nuestros hijos y estaremos formando la base correcta de su-

educacién.

Otro aspecto que influye en la formacién integral del ni-
fno, la educacidn moral, la cual comienza con la vida y termi-

na con la muerte.

No es necesario que el nifio crezca para ensefiarle normas
de cortesia y respeto, por lo cual es un error decir que el ni
No es muy pequefio para ello y que habri que esperar a que crez

ca.

Lo que no se aprende por la vista, el ofdo y la accién --
desde el nacimiento, dificilmente habrid de asimilarse después.
Los primeros afios de vida, tienen extraordinaria importancia -~

en la educacién moral del nifo.



15

Lo que se observa en la casa desde que se nace, va forman
do un patrén de vida que, sin darnos cuenta, tendemos a imitar
El nifioc pequefiito no sabe aGn hablar, pero ya distingue cuédndo
se habla con rigor. No entiende lo que significan las pala- -

bras, pero aprecia el gesto y tono de voz con que se lo dicen.

Los padres tienen el deber de fomentar en sus hijos senti
mientos de amor y respeto hacia ellos Yy a las dem&s personas -
mayores; tienen el deber de desarrollar en el nific sentimien--
tos de companerismo, de ayuda mutua, tienen el deber de culti-
var sentimientos de amor a la patria, a la naturaleza, a las -
plantas y a los animales. Y si estas acciones se llevan a ca-
bo desde que el nifio nace, y se apoyan en el ejemplo proporcio
nado por los adultos que lo atienden, se desarrollari m&s f4--

cilmente y con rapidez.

Esto nos da la medida de la gran importancia que el medio
tiene en la educacidn del nifioc y cuin rica resultari esa in~ -
fluencia si tratamos de educar acertadamente al nifo, desarro-
llando en &l los sentimientos humanos y las cualidades morales

del hombre de la sociedad que nos proponemos formar.

8in embargo, existen algunas influencias negativas dentro
de la familia, que si no se preven a tiempo, pueden causar se
rias consecuencias para el desarrollo y formacién del nifio. Es
tas influencias negativas son las malas relaciones maritales,-
ausencia de alguno de los padres, el alcoholismo, la drogadic-

cién, etc.
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Tomando como ejemplo el alcoholismo, que es un problema -
com@in, veremos como con frecuencia origina la desintegracién -
de la familia: ocasiona el ausentismo en el trabajo y alienta-

la irresponsabilidad productora de tantos accidentes laborales.

Asi mismo, bajo los efectos del alcohol se cometen los de
litos m&s penados por la justicia: el homicidio, las lesiones,
los atentado sexuales, las faltas al pudor y a la moral ptibli-
ca, que a menudo, resultan lamentables para los miembros de la

familia.

éQué significa el alcohol para la familia?

Nada que ayude a su mejoramiento y bienestar. En primer-
lugar, disminuye y trastorna el presupuesto familiar. En se--
gundo, repercute negativamente en el afecto Yy los lazos gque --

unen a los miembros de la familia.

Estas circunstancias debieran resultar evidentes para las
personas alcohdlicas que han cafdo en este vicio. Sin embargo,
nada parece mis lejos de su entendimiento. Asi, tales indesea

bles condiciones familiares, se hacen cada vez m&s criticas.

Cuando los individuos son de modestos recursos econfmicos,
se observa que su ingreso salarial se desvia al consumo de be-
bidas alcoh6licas, presenta un doble deterioro: el de su econo
mia doméstica y el de sus relaciones familiares, es decir, 1los
disgustos y conflictos con su esposa e hijos a causa de su - -

irresponsabilidad.
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En conclusién, la educacién de los padres en los conoci--
mientos pedagdgicos, psicol8gicos y de salud, reviste una gran
importancia si queremos forjar desde que son pequenos, las ba-

Seés en que debe asentarse una personalidad bien integrada.
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B. La escuela

Los ninos deben vivir en un mundo de belleza, juego, cuen
tos, mfisica, fantasfas y creacién. Ese mundo es el que debe -
circundar al nifio en la escuela. Ya que una escuela auténtica
es el reino del persamiento activo, y el pensamiento en cada -
nifio se desarrolla por caminos propios, cada uno de ellos es -
inteligente a su modo. NingGn nifio es incapaz, inepto. Lo --
que cuenta es que esa inteligencia, ese talento, sean base de-
&xitos en el estudio, que ningtn alumno estudia por debajo de-

sus posibilidades.

La escuela deberd de aprovechar con mayor plenitud posi--
ble para el desarrollo arménico del ser humano, todo lo que --
proporciona la naturaleza y todo lo que puede hacer el hombre-

para que la naturaleza esté a su servicio.

Las definiciones de escuela, pueden ser muchas. Buena es
cuela para algunas personas significa un edificio moderno, de-
pocos pisos, rodeado de prados bien cuidados, con grandes ven-

tanas que permiten que el sol entre todo el afio.

Para otros, la que satisface necesidades intelectuales, -

sociales y emocionales del nifio.

Para los padres del nifio que aprende con dificultad, bue-
na escuela es aguella en la gque el pequefio no gueda abrumado -
por la competencia desigual y tiene ocasién de lograr lo que -

sus facultades limitadas le permiten. Existen varios estudios



13

realizados para determinar culles creen los padres, maestros-
Yy otras personas, que son las principales funciones de la es—-—

cuela. Las respuestas son igualmente diferentes.

Muchas escuelas han descubierto que es fitil pedir directa
mente a los padres su opinidn acerca de su ideal de una buena-
escuela, la pregunta que se les hace es: ¢Qué es lo que hace -

que la escuela sea buena para los ninos?

Las respuestas sefialaron tres funciones primordiales:

"Ayudar a los nifios a adquirir los conocimientos necesa--

rios para ganarse la vida.

Ayudarles a que aprendan a enfrentarse a los problemas de

de la vida.
Ayudarles a que se adapten bien a 1a sociedad".l/

Por lo general, en la mayorfa de las escuelas: las condi-
ciones para la creacidn Y mantenimiento de un ambiente de 1i--
bertad y confianza no se dan. &l contrario, lo com@n es que -
entre los maestros y los alumnos exista una gran falta de com-
prensién y apreciacidn de actos y motivos, una honda separa- -

cidén en pensamiento y actitud ante la situacidn escolar.

1l/ EL MAESTRO.- Sexta época. Afo 1. México, D. F., Abril de
1981. No. 2, p&g. 10.
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Como consecuencia de una presentaci6n de materias y una -
aplicacién de sistemas elegidos unilateralmente, el maestro —-
queda expuesto a un enfrentamiento, en oposicién a las necesi-
dades instintivas y vitales de los alumnos; de tal suerte, &s-
tos llegan a considerarle un obsticulo Y no ayuda en el camino
del aprendizaje. Los alumnos se convencen de que los maestros
no los comprenden, que est&n contra ellos por motivos capricho
Sos, o sin motivo, o, peor aln, por odio personal. Algunos di
cen: "me gustarfa que los maestros fueran imparciales"; otros-
afirman: "el maestro me tiene mala voluntad, o me trae entre-
ojos". Por su parte, los maestros frecuentemente ven rechaza-
da la mano gue han extendido, y llegan a creer que ello obede-
ce al impulso de instinto y h&bitos rebeldes qgue es necesario-
extirpar; asf mismo, creen que todo lo que hacen los alumnos -
encierra un riesgo para el orden Y la disciplina, y que s6lo-

buscan la manera de alterar ese orden.

Con lo anterior, no se quiere decir que las escuelas sean
lugares donde los nifios no pueden ser felices: ellos tienen --
una extraordinaria capacidad de adaptacién a muy diversas cir
cunstancias. También se afirma que los maestros someten a los
nifios a constante persecucién; pero si existe una actitud de -
suspicacia, de estar en guardia, y hasta una actitud de miedo,
de ambas partes. No hay confianza entre unos y otros. EIl dia
rio trabajo esti siempre eXpuesto a decaer en situaciones desa
gradables para ambos, y la vida escolar esta matizada de eri~-
zos emocionales que perjudican fuertemente el desarrollo y la-

educacién.



21

En general, la reaccién del nifio hacia la escuela ha de -
ser la resultante natural del efecto de la organizacién esco--
lar sobre esta actitud de esperanza y expectacifén. La naturale
za y el grado de su reaccién ha de informar veridicamente so--

bre los cambios que se puedan producir en esa actitud.
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(c La sociedad

Los principales determinantes del desarrollo de las carac
terfisticas tempranas (es decir, la agresidn, la dependencia, -
el dominio del ambiente, la ansiedad, la tipificacién sexual y
la conciencia) se encuentran en el hogar, especialmente en las
relaciones del nifio con sus padres. Pero es evidente gue no -
toda la conducta del nifio Pueda explicarse simplemente como -

consecuencia de su historia pasada en la familia.

Aunque la familia sigue siendo el agente primordial de so
ciabilizacién en el periodo escolar, hay que recordar que la -
conducta humana también se desarrolla €n grupos. Los factores
extrafamiliares (experiencias, situaciones Y personas fuera de
la familia) comienzan a ejercer influencia considerable en -

la conducta del nifo.

A medida que el nifio va madurando, su mundo social comien
za a ensancharse, a crecer méds alls de los limites de su hogar,
al llegar hasta el barrio en que vive y la escuela a la que - -~
asiste, donde establece relaciones con nuevos nifios y nuevos -
adultos. La escuela le ofrece un nuevo marco social y numero-
sas oportunidades nuevas de aprendizaje. En ella, algunas --
respuestas bien establecidas, adquiridas en el hogar, se re- -
fuerzan y fortalecen, en tanto que otras conductas se modifican
y extinguen. Los nifics de su edad comienzan a desempefiar un -
papel mds importante en la vida del nifio Y, Como veremos, pue
den hacer las veces de reforzadores (positivo y negativo) y de

modelos para la imitacién de respuestas nuevas y diferentes.
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EL ambiente social del nifo se amplfa notablemente duran

arcs de la nifiez intermedia. En la interaccién conti-

(2]

3]

V]
14
M

ntre el nino que se estd desarrollando y su ambiente que

se va ampliando, unos motivos se fortalecen y se organizan —-—

i
n

5 claramente, mientras que la importancia de otros disminuye:
32 establecen nuevas perspectivas y el nifo se enfrenta a pro-
blemas 7 conflictos nuevos. Los cambiantes ajustes que tienc-
que hacer durante este perfodo, refleja cn gran medida su ale
jamientes progresivo del hogar como foco principal de sus acti-

vidares.

A partir del jardin de ninos, o del primer aio de prima-
ria, la escuela se convierte en el centro de la vida cxtrafa-
miliar del nifo, y en ella se pasa casi la mitad de sus horas
de viqgilia. Las clases de maestros que tenga, los métodos de
ensenanza rue experimente y la clase de libros de texto que -
use, ejorcerdn influencias importantes no s6lo en sus adelan-
tos escolares, sino en su capacidad general de enfrentarse a-
nucvos problemas y dominarlos y por consiquiente, en 1a con--

fianza c¢n sf mismo y en su autoestimacién.

Evidentemente, el grupo de companeros le ofrece al nino-
la oportunidad dc alcanzar muchas satisfacciones inmediatas.
Encuentra en &1 companeros que pucden soportar su inagotable-
encergfa, de mancra que sus padres cansados, a quicnes les due
len las articulaciones, no pucden ya hacerlo. Encuentra a --
los companeros necesarios para los deportes y los juegos de -

grupos; sin embargo, serfa un error no considerar al grupo de

67050
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compafieros, mis que como una manera de tener contento al nifio
durante este perfodo de su vida, puesto que cumple funciones

mucho m&s amplias en lo que respecta a la sociabilizacién del
niftlo. Una de las funciones principales del grupo de compane-
ros consiste en cambiar algunas de las estructuras del nifio.-
El grupo de compafieros puede fortalecer actitudes existentes,
establecer nuevas actitudes o debilitar las que entran en con
flicto con los valores del grupo de semejantes. Cuando los -
valores del grupo de compafieros estin en conflicto con las ac
titudes existentes, la susceptibilidad del nifio al cambio de-

penderd de la aceptacién por los companeros.

Hay dos razones por las cuales algunos nifios pueden ser-
particularmente susceptibles a influencias del grupo de compa

fieros que entran en conflicto con los valores de los padres:

El nifio que vive en un ambiente familiar en el gue no se
le presta mucha atencién, se sentirs inseguro y tendri una --
gran necesidad de ser aceptado Y cuidado por otros. En tal -
caso, el nino no sentiri mucha ansiedad ante la idea de decep
cionar a sus padres, Ya que &stos no le han hecho mayor caso.
Si el grupo acepta al nifio, &ste aceptaréd de todo corazén --

sus valores.

Un segundo antecedente de la susceptibilidad a los compa-
fieros, tiene su origen en no haber podido formar una identifi-
cacidn fuerte con el padre del mismo sexo durante el periodo -

comprendido entre los tres y los seis afos.
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Si el nifio no ha llevado a cabo tal identificacién, busca
réd modelos sustitutos con los cuales identificarse y estars mo
tivado para adoptar las actitudes de los 1ideres del grupo de-
companeros. Los nifios que con mayor probabilidad hardn resis-
tencia a los valores del grupo de compafieros (si contradicen a
los de los padres) son aquéllos que consideran que sus padres-
les prestan cuidados y atenciones, sienten ansiedad por causa-
de la violacién de las normas de los padres y se han identifi-
cado con estos modelos adultos. Ademds, los muchachos que con
sideran que no son populares con sus iguales estin sujetos a
la influencia de su medio social quienes se sienten aceptados~
por sus compafieros. El nifio que tiene padres que lo aceptan y
ﬁn grupo de semejantes que lo rechaza, muy probablemente coin-

cidirdn las opiniones de los adultos.

En resumen, el impulso social en los anos medios da por -
resultado que los nifios formen actitudes sociales claras y dis

tinguibles que posiblemente persistan durante toda su vida.

Ha aprendido a diferenciar entre 1lo que considera una --
conducta aceptable y una conducta inaceptable. Se ha formado-
una imagen definida de las posturas que asuman sus compafieros~
Y los adultos que lo rodean y ha identificado éus sentimientos

acerca de dichas posturas.



CAFITULO II

IMPORTANCIA DE LA RECREACION EN EL NINO EN EDAD ESCOLAR

A. Definicién del juego

Juego viene etimolégicamente del latin iocu, iocar igual
a hacer algo por espfritu de alegria y con el s6lo fin de en--

tretenerse, travesear o retozar.
Segln las diversas enciclopedias consultadas, el juego es:

"Actividad biolé&gica, compleja, de variada significacién-
en la gue intervienen factores psicol6gicos y fisiolégi--
Cos y sociales que se manifiestan de diversas maneras se-
gln la edad, sexo, condicién y grado de civilizacién o —-

cultura”. (Diccionario enciclopédico U.T.H.E.A.).

Etimol6gicamente: "El latfin tiene tres voces sinénimas pa

ra significar la idea del juego: LUDUS, LUSU y JACUS.

LUDUS envuelve la idea de ganancia, LUSUS la distraccidn
O entretenimiento agradable". (Diccionario etimolégico de

R.B)

"Entretenimiento, divertirse, tener parte de alguno de los
juegos sometidos a reglas y a medir o no el interés" (Enci

clopedia Universal Ilustrada Europea Americana).

"Toda actividad ffsica espiritual no tiene aplicacidén in-

mediatamente Gtil a determinar Y cuya razdén de ser para -
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la conciencia del que se entrega a €1 en el placer mismo-
que produce". (Enciclopedia Universal Ilustrada Espasa --

Calpe).

"Accibn y efecto de jugar. Ejercicio recreativo sometido
a reglas en el cual se gana o se pierde". (Enciclopedia -

Universal Ilustrada Espasa Calpe).

Otros autores definen al juego de la siguiente manera:

El Dr. Eduardo Claparede: "El juego es el trabajo, es el

bien, es el deber, es el ideal de 1la vida es la dnica at-
mésfera, en la cual su ser psicolégico puede respirar y -
en consecuencia puede actuar. El nifio es un ser que Jjue-

ga y nada m&s".

La Dra. Maria Montessori tiene fundamento: "E1 juego no -
es privativo de la infancia, sino aparece en todas las --
edades como un cardcter especial pero siempre orientado a
proporcionar solaz, recreo y descanso espiritual o fisico

al cambiar la actividad habitual por otra nueva".

Opinién de Freud respectc al juego: Freud y sus partida-
Trlios asequran que en el juego existen manifestaciones erd
tico sexuales reprimidas", pero esta teorfia fue desechada

por investigaciones cientificas posteriores.

Seglin Pierre Janet: "El juego es una actividad lddica, un
conjunto de manifestaciones funcionales y subjetivas que-
se aplican a lo real segfin el trabajo, como una actividad

degradada y disminuida”.
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A mi parecer, la definicién mas correcta es la del Diccio
nario Enciclopé&dico U.T.H.E.A. que es: "Actividad biolégica, -
compleja, variada significacién, en la que intervienen facto--
res psicolégicos, fisiolégicos y sociales que se manifiestan -~
de diversas maneras segln la edad, sexo, condicidn Y grado de-
civilizacién". Pues Siempre toma en cuenta factores de mucha-
importancia que sirven para que se d€ uno cuenta que el nifio-
tiene influencias del medio ambiente que lo rodea, pues el jue
go no solamente va a divertir o entretener a los nifnos, sino -
que por medio de €l vamos a hacer que el nifio adquiera dominio
tanto de su propio ser, como de las cosas que lo rodean y que-

encuentra en el espacio.
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B. Teorfias del Juego

William Stern en su psicologia general divide las teorfas-

de la siguiente manera:

1. Teorias del presente: Herbert Spencer la explica asi:

Cuando la reserva de fuerzas de que se dispone en cada caso no
ha sido agotada completamente por las exigencias de la vida, -
las energfas sobrantes tienen que buscar una salida; y por esto,
se descargan en actividades que no van dirigidas a metas reales,

es decir, en el juego.

Lo positivo de esta teorfa es que hace resaltar las condi-
civnes previas del juego, es decir, que tiene que existir un ex

cedente para que surja el juego.

La terapia de restablecimiento de M. Lazarus, parte del --
gran consumo de fuerza de la vida laboral, la que exige del hom
bre y hace necesaria una compensacién. La recuperacifn no se -
puede alcanzar mediante el descanso, sino tambi&n poniendo en -
movimiento las otras fuerzas que estAn pasivas durante el traba

jo.

Otras teorias actuales tratan del contenido del juego, se-
quiere basar el juego en el instinto de intuicién o se relacio-
na con la posibilidad de aplicacién de la esfera del yo. Con-
el juego se pueden compensar los sentimientos de inferioridad y
puede ofrecer la posibilidad de hacer reaccionar instintos re--

primidos.
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2. Teorfias del pasado: Entre éstas, la de Standley Hall

intenta aplicar al juego la ley fundamental de la biogénesis.

Seglin esta ley en los juegos, los nifios vuelven a revivir
las formas primitivas del ser humano. E1 hombre tiene la posi-
bilidad de poner en movimiento las aspiraciones originarias, ad
quiridas por herencia, pero no adaptadas ya a la cultura del --
presente. El juego es valorado por la importancia gue juega en
la vida activa, pero no segin su propio sentido. En el juego -
pueden aparecer nuevamente actividades anteriores que van cu- -
biertas por una postura m&s formal que se ha ido adquiriendo, -
valores primitivos que tendrifan mucha importancia y se dan con-
mds facilidad en el juego que en una actividad orientada hacia-

un fin.

3. Teorfias del futuro: Ponen el acento en el hecho de —-

que en el juego se puede preparar lo que estd por llegar. Se--
glin Carl Gross, el juego es un ejercicio previo. W. Stern ana-
de que el juego puede ser tambi&n una prediccibn anticipada, po
see un valor de expresién, puede ser considerado como una fase-
previa. En esta teorfa del ejercicio previo, es donde vemos —
con mis claridad el intento por interpretar el juego a base de-
sus repercusiones. Pero hay que recordar que el juego no se rea
liza con miras a estas cosas, que el juego no es una actividad-
orientada hacia un fin; que la repercusi6n es algo que sigue al

juego sin ser buscado.
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Para Spencer, el juego es la descarga agradable Yy sin fina
lidad de un exceso de energias, a esta teoria se opone la teo--
rfa recreativa de Lazarus y Steinthal, de que el cambio de ocu-
pac?én proporciona la posibilidad de recrear las partes fatiga
das del sistema nervioso, en tanto que las otras partes entran-
en actividad. Gross dice que estas teorfas no sSe oponen sino -
que se complementan. El estudiante que emplea sus facultades -
mentales, acumula reservas motoras que son energias superfluas-
de tipo distinto a las que se consumid y al cambiar de activi--

dad utiliza las fltimas y recupera las anteriores.

K. Buhler se opone porque 1los nifos juegan todo el dfa --
sin que hayan llevado a cabo trabajos de los que necesitan des

cansar y ademds si lleva utilidad.

Otras teorfas acerca del juego son: La teorfa de la ener
gia sobrante del juego. Se basa en la hipbtesis que explica --
las actividades del juego de los animales jévenes por la super-
abundancia de energfa en los organismos que se hallan en el de-
sarrollo, manifest&ndose esta energia en modos de conducta here

dados, que son tipicos de las especies.

La teoria bioldgica de la ejercitacisdn, confiere importan~
cia a la tendencia, a la repeticién y al impulso instintivo de-
imitacidn en el juego como medio de aprendizaje. El juego es -
una actividad que al proporcionar satisfaccién, constituye un -
instrumento para las continuas adaptaciones y reajustes del in-

dividuo en la vida.
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Las teorias psicoldgicas. Entienden al juego como una ac-
tividad que en forma transitoria libera al individuo de sus de-
beres diarios, las actividades libres y desprovistas de finali-
dad son satisfactorias a sf mismas (placer de 1libre funciona--
miento). Para comprender el significado del juego, debe tomar-
Se en cuenta: La preparacibn para la vida, el placer del libre-

funcionamiento y 1la readaptacidn.

C. Conceptos fisiolégicos

El juego, cualquiera que sea su naturaleza, en modo alguno
es materia, es actividad, es mezcla del estado de &nimo e impul
so instintivo autom&tico, tendiente a suavizar presiones y en -

general, a imprimir a la existencia un atractivo especifico.

En el mundo animal, el juego est4 determinado por acciones
de fuerza. Nosotros jugamos y sabemos que jugamos, lleva un --
sentido y una forma de funcién social. El juego es como un in-

termedio de la vida cotidiana como ocupacidn de tiempo de recreo.

El mundo como conjunto humano, es un juego y la misma tota

lidad de ser tiene el caricter de juego.

El juego como realidad, comprende al mundo animal y al mun
do humano. La presencia del juego no se vincula a ninguna eta-~
pa de la cultura y a ninguna etapa de concepcidén del mundo, si-

no que es una expresidn de la vida.
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D. Conceptos y aplicaciones psicol6gicas v sociales: El psi-

codrama.

La improvisacién de una accién teatral, es un campo de ex-
presidn a través del cual se pueden manifestar numerosos senti-
mientos. Moreno ha denominado psicodrama a un conjunto de téc-
nicas que independientemente de toda ambicién artistica, si - -
bien valié&ndose de la interpretacién teatral improvisada, tratan
de desarrollar las disposiciones latentes disimuladas y sobre to

do, la vida afectiva, o rechazadas de la vida mental.

El psicodrama permite que adparezcan O reaparezcan senti- -
mientos fantasmas o conductas cuya comprensién y elaboracién en
la interpretacidn dramitica ayudarén a descubrir, modificar o -

desarrollar la personalidad.

La aplicacién del psicodrama en la infancia, adquiere un -
gran interés, dado que la participacién del nifio en el juego --
dramdtico es muy intensa, en especial a causa de la dificultad-
que para &l entrafan los mediocs de expresién, exclusivamente —-
verbales. El principio del psicodrama se basa en la improvisa-
cidn dramética, asi como en sus efectos constantes en el campo-
psicolégico de cada uno de los participantes y en el campo in--

terpsicolégico constituido por el grupo.

J. L. Moreno es el creador del término psicodrama cuyo origen =--
surgid al renovar las técnicas de la improvisacién dram&tica, -
asi recurrir para desarrollarla a la antigua teoria de la catar

sis. Parece ser que fue Aristételes el primero en destacar --
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los efectos de la expresi6n dram&tica en la economfa de las pa-
siones. En un célebre paisade de su poética leemos: La trage
dia es la imitacién de una accién virtuosa y consumada, que me-
diante el temor a la piedad, suscita la purificacién de tales -
pasiones. Esta purificacidn que, conservando el término griego
llamamos "catarsis" puede entenderse de diferentes manera: apli
cada a la representacién del actor o bien a la emocidén del espec
tador. Ofrece al actor posibilidades de accién estereotipada, -

Yy al espectador una participacién puramente pasiva.

Al organizar juegos improvisados, se trata de que los ni--
fnos recuperen su derecho de espontaneidad creadora ya que la ac
cidn que los adultos ejercen sobre ellos, los hace renunciar a-
su creatividad ubicindolos en el mundo real. EI1 psicodrama de-
be ayudarlo a recobrar ese valor original "cuya manifestacién -
mis obvia es el juego que se desarrolla entre dos personas, en-
tre una persona y una cosa, entre una persona y su obra y otra

sociedad, entre una sociedad y la humanidad".

En otras palabras, descubrimos esta espontaneidad creadora
en las relaciones que el ser humano sostiene con su medio cuan-
do se libera del encadenamiento de los motivos Yy causas para re
cuperar la libertad creadora que el juego del nifio expresa en -

su més alto grado.

El tema y los papeles para la representacién, deben ser -~
eleccibn espont&nea de quienes participen, que ser&n varios ---
auxiliadores psicoterapeutas y 4 6 5 nifios. Las interpretacio-

nes deben darse en el juego, y sobre todo, con el juego.
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iante el juego escénico, los psicoterapeutas entran en una-
acién imaginaria con los nifios. Para realizar la frustra--
n, los terapeutas se ven obligados a hacer correcciones de-
titud en el juego, mediante esta flexibilidad de accidn se -
Jede favorecer la actitud correcta. La finalidad del psico--
irama reside en el desarrollo del juego improvisado que puede-
realizarse en condiciones muy variables, segfin los medios dis-

ponibles y la teorfa en que se inspira.

El grupo debe ser homogé&neo en edad Y sexo y los intere--
ses comunes, reales o simbdlicos para que se conduzca satisfac

toriamente el psicodrama.

Generalmente se exigen dos terapeutas gque puedan organi--
zarse de diversas maneras, no habri espectadores a menos de-
que estén disponibles a entrar en accién de algfin papel en de-
terminado momento. Hasta cierto punto, el psicodrama ha podi-
do aparecer como un nuevo modo de expresién lGdica y utiliza--
ble en el psicoandlisis, con el mismo derecho que las demds --
formas de juego infantil, pero el juego psicodramdtico difiere
del juego imaginario del nifio. Se enuncia un ejemplo a conti-

nuacién.

Jugar representando el papel de marine, y jugar al marino.

Lo gue permite separar ambas formas de juego, es la repre
sentatividad del juego psicodramidtico, se trata en ese caso de

imitar una accién, de expresarla.
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En los juegos colectivos o individuales, de imaginacién, -
al nino se complace a sf mismo en expresar su comportamiento -
inventado, en este caso la imitacién se satisface a si misma -
mientras que en el juego psicodramético, la finalidad que se -
busca mediante la educacién dramética, trasciende de imitacién.
La caracteristica del psicodrama es su fidelidad al tema elegi-

do y a la realidad de ciertas secuencias dramiticas.

El psicodrama por lo que respecta a la infancia, es un mé
todo psicoterapéutico como un medio de investigacidn psicoldgi

ca.

Pues para llevar a cabo la explotacién y el tratamiento -
de las dificualtades afectivas del sujeto, no podemos fiarnos-

Gnicamente de la expresién verbal.

La labor del psicodramatista es: favorecer con su actua-
cibn escénica, la expresién de 1los nifios, se mostrars espontd

neo para que ellos lo sean también.

Pero su interpretaci6n ha de ser sobria, discreta y siem-
pre dispuesta a adaptarse a lo que induzca el nifio con su pro
pio juego. El psicodramatista debe mostrarse sensible sin ser
emotivo, y poseer también dotes de clfnico cauto. En el psi-
codrama pedagégico, la participacién de educadores expertos es

deseable, cuando se trata de nifios inadaptados.

Para establecer la indicacién de una curva psicodramitica,

€S necesario tener presente que el origen de la inadaptacién -
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puede estar relacionado con factores orgénicos y psicoldgicos,
perturbaciones de la maduracién, e influencia del ambiente so-~

cial.

Si bien el psicodrama no se ha desarrollado en la totali-
dad del campo de las conductas humanas, es imprescindible pa-
ra quien se preocupa de las finalidades afectivas del nifio, de
comprenderlas, ya que nos lleva a la concientizacién y a la --

recompostura de la personalidad.

E. Significado e importancia.

Tradicionalmente, se ha opuesto el juego al trabajo. Los
adultos laboran, los chicos juegan. A medida que vayan cre- -
ciendo y cargéndose de responsabilidades, abandonaran el juego

y se dedicarén al trabajo.

Juegan, entonces, porque todavia son pequefos. Sin embar
go, este planteamiento que parece tan claro, es erréneo. Si -
el infante no jugara, posiblemente no llegarfa a convertirse -
en un adulto responsable, el juego no es una simple distraccién
que llena de ocio infantil; es m&s bien una funcién simple de-
su evolucién normal. El no hacerlo puede tener consecuencias-
tan nefastas como lo tendria la falta de vitaminas, minerales,

etc.

El nifio que no juega, o por lo menos, no lo suficiente, -
probablemente estd mal psicoldgicamente o bien, estd enfermo y

necesita de atencidn especializada.
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La concepcidn popular destaca que las finalidades del jue
go son por un lado, la descarga de energfas sobrantes en el pe
queno y por otro, la recreacién y el descanso. Si bien ambos-
aspectos existen en la diversién infantil, nc son més que moti
vaciones muy secundarias. Esto es f&cilmente observable, por-
ejemplo en el chico enfermo que sigue jugando pese a que no —-
dispone de un sobrante de energfas. Sucede lo mismo con la —-
idea de descanso o relajacifn que provocaria el mismo juego. -
Podemos encontrar mfiltiples casos de pequencs que pese a estar
agotados fisicamente, se entretienen en otra forma que en apa-

riencia los cansa m&s.

En la actualidad, se ha reconocido la importancia primor-
dial del juego, ya que por ese medio el nifioc va asimilando y -

haciendo suya la realidad en que vive.

Esto lo podemos llegar a apreciar directamente en los jue
gos activos, donde el infante ejercita sus funciones por medio
del movimiento. En estos casos, el menor experimenta con los-
objetos y su cuerpo, en tal forma que llega a conocerse mejor
a través del juego. El conocimiento del cuerpo, fundamental -
para nuestra vida social y ocupacional, se adquiere justamen-
te en un plano de experiencias; en el manejo de las leyes ele-

mentales del mundo fisico.

Pero no son solemnemente verdades fisicas las que el nifio
va reuniendo con el juego, sino enriquece su mundo psiquico y~
afectivo. De hecho es un verdadero factor de estabilidad emo-

cional.
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El nifio a veces juega a la escuela o a los padres, llegan
do incluso a castigar a sus mufiecos. Esta actividad tiene - -
gran importancia porque nos estd mostrando cémo va aceptando —-
lentamente algo que le fue desagradable y que no ha terminado-

de asimilar.

Todos los pequefios por su situacifn de dependencia natu--
ral, atraviesan momentos en los gue son reprendidos o castiga-

dos, lo cual es una experiencia diffcil.

A través del juego, repite el acto fastidioso, pero in- -
vierte los papeles y toma el rol activo. Se trata entonces de
la forma en que puede convertir en aceptable una situacién re-

chazada.

Cuenta una famosa anécdota, que durante la gquerra un indi
viduo comentaba con sorpresa: ¢Por qué seri que los nifios pa--
san jugando a los bombardeos, cuando ya es bastante con tener-
que vivirlos?. Lo gue no comprendfa esa perscna es que justa-
mente por jugar a los bombardeos los nifios podian soportar la-
trdgica situacién real. El juego es un factor primordial de -

estabilizacién en la personalidad de un nifo.

En su exploracidn del mundo, el menor es propenso a des--
truir, arruinar objetos y hacer dafio, es diffcil encontrar for
mas para demostrar que es capaz de arreglar lo que destruye, -
de hacer cosas buenas, de conseguir reconocimiento por su con-

ducta.
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En el juego ese deseo se vuelve realidad, ya que puede --
con mucha facilidad crear (pintar, dibujar o armar), de alli -

que la diversib6n tenga gran trascendencia a nivel creativo.

Jugar es una necesidad biol6gica, formativa natural y de-
tanto valor, como comer y respirar. La capacidad de jugar es-
la que define el estado de salud del ser humano. Nadie juega-
mis en serio que los nifios, ya que saben oscilar entre la fan-
tasfa y la realidad. Por el hecho mismo de jugar, tiene con-

ciencia del objeto y su imagen.

El juego es la actividad que permite al nifio conocer y -
percibir, ya que no tenemos m&s ventana al universo gue nues--
tros propios sentidos. Al jugar, estamos adelantando el juicio
y el conocimiento. Es por eso que el juego es un agente for-
mativo esencial del gé&nero humano, que sirve para satisfacer-

necesidades urgentes, inmediatas y vitales.

La infancia ha sido designada por Claparede como la edad-
para jugar e imitar, edad maravillosa porque el nifio s&lo vive
para ello, no se encuentra todavia apto para comprender los —--
problemas que se suscitan a su alrededor. Esta gran etapa --
del ser humano se hace larga e interminable cuando se es nifio-

y cuando adultos, se es afiorada por brevedad.

En esta edad ya se poseen recuerdos de experiencias pasa--
das y un acopio de palabras que le permiten expresarse, esti -
apto para la imaginacidn, para vivir un preludio de irrealidad,

que serd un acompafiante durante su vida. El nifio rico y puro-
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en imaginacién, vertird sus fantasias y ensuefios que lo trans-
portardn de una época a otra, en lugares que le har&n vivir y-
gozar infinitamente. Har§ uso de la imagen a manera de un - -
vehfculo que le permite expresar y entender la realidad. Cuan
do hace a un lado el cfmo, es el momento en que las cosas ad--
quieren personalidad por si solas, entra en el perfodo animis-
ta cuando los objetos adquieren funcidn propia, existen por -

si solos, independientes del deseo de crearlos.

Cada minuto de su vida estd incluido de fantasfa en sus -

juegos, he aqui la razén por la cual puede vivir con certeza
hechos inverosimiles como los de los cuentos. El desborde de-
esta imaginacién considerada como la facultad m&s desarrollada
y caracterizada de la edad infantil, se muestra en su actitud
lddica en la variedad de interpretaciones y en la significacién
de sus dibujos. Antes de llegar al conocimiento, es duefio de -
un mundo de valores donde todo su caudal tendr& un car&cter -

imaginativo, cuya base es el ilusionismo.

En sus fantasias, ha de usar primero de su lenguaje en -
general, es decir, se dedicard a la fabulacidén como una conse-
cuencia de su curiosidad, de su imaginacién y de su credulidad,
algunos le llaman mentira y a veces se debe a la falta de memo

ria.

En cuanto el lenguaje se ha organizado, aparece la imagen
gréfica, precisa, capaz de traducir fielmente su pensamiento,-

mas adelante su idioma es la imagen continuada, después se -~ -
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auxilia de la mimica, m&s tarde dari vida a sus personajes a -
Al
través de sus dibujos, las im&genes ya adquieren en la expre--

sidn la fortaleza del concepto definido y concreto.

A los cinco afios, inicia la socializaci6n de su idioma, -
al entrar en contacto con otros nifios, sus actividades expresi
vas, utilizando la palabra, van encaminadas en dos sentidos: —-—

juego y dibujo.

Todas las técnicas que han surgido respetan los principios

fundamentales de la metodologia a saber:

a) El aprendizaje es susceptible de ser cuantificado en -
tres niveles: en la aprehensién de una habilidad con--
creta, de un conocimiento concreto y en la consecucién

de un cambio de actitud.

b) La forma m&s ripida de conseguir tal aprendizaje es la
de aprender haciendo, basado a ésto, a su vez, en --

los principios del método de la pedagogia activa.

El juego es una necesidad permanente en la vida del hom-
bre, tenga la edad que tenga. La estructura delvjuego es de -
las pocas acciones humanas que reducen su finalidad a su sim—-
ple ocurrir, o sea, el prop6sito de la accién persigue exclusi
vamente a la accifn misma, de tal suerte gue la inmersién en -
la vivencia, es medio y fin al mismo tiempo: de ahi que al -
ser cargada esta estrucutra de contenidos, el aprendizaje ad--
quiere una contundencia total en la medida en que se vive y no

simplemente se escucha y se ve.



43

Para los nifios el juego es su trabajo. El dominio de al-
gln conocimiento diffcil como los nfimeros o de una nueva habi-
lidad fisica, se obtiene a menudo a través de los juegos infan
tiles. Lo realizan con seriedad e interés, empleando su ener-
gia e ingenio, se dedican por completo a esta actividad, por -
eso se considera como el medio directo del aprendizaije. Cum-

ple con varias funciones importantes para su desarrollo.

El nifio que juega esti investigando el mundo que lo rodes,
la mayoria de sus actividades llevan un aprendizaje objetivo-
y observable. El juego le ensefia nuevas cosas y le da la opor
tunidad de utilizar lo aprendido. Desarrolla su imaginacién y
su sentido de observacidén. El juego en compafifa, le ayuda a -
desarrollar su sentido social, durante él, adquiere conocimien
to de cooperacién, justicia, y a compartir lo suyo. Es un fac
tor fundamental en el desarrollo fisico, lo mismo en cuanto a~
su fuerza muscular que a su coordinacién. Aprende a controlar
mejor sus movimientos, a correr, a lanzar la pelota, a trepar..
el ejercicio le da agilidad y control sobre su cuerpo, el jue-
go lo ayuda a crecer sano y fuerte. Los juegos de simulacidn-
son importantes y Gtiles para &l. A través de ellos, reprodu-
ce las circunstancias y caracteristicas del mundo, hace uso de
su imaginacidén y desecha sus temores y sentimientos de agresi-

vidad.

En resumen, el significado del juego se basa en que es un
ejercicio preparatorio, es un intentar imitar a los adultos pa

ra sobreponerse a la realidad y es un movimiento expresivo.
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Su importancia estriba en que es una ocupacidn esencial,-
se afirma que no hay infancia sin juego. E1 nifioc dedica gran-
parte de su vida al juego que le sirve para: canalizar su - -
energia, para que repose su organismo, y para perfeccionar sus

coordinaciones neuro-musculares.

F. Valores.

51 el jugar es un medio de adquirir experiencias, el va--
lor de un juego de un juguete, reside en su potencialidad para
estimular o ayudar a la experiencia. Si el juguete estimula -~
al nifio en su juego -si es susceptible de ser usado de diferen
tes formas- va a prolongar al m&ximo el‘periodo de atencién -
en cualquier edad determinada. La medida en que el juguete lo

gre ésto, es la medida de su valor de juego.

El grado en que el juguete permita la participacién del -
nifio y lo lleva a crear un juego directa o indirectamente rela
cionado con €1, es la escala mediante la cual se tiene que juz-

gar al juguete.

El juego actda sobre el sistema nervioso como un estimu--
lante del desarrollo del crecimiento. En el momento del naci
miento, los centros nerviosos no han adquirido su estructura -
definitiva; el cerebro no se halla en estado 6ptimo de funcio-

nar.

El juego estimula las fibras nerviosas y las ayuda para-
adquirir sus funciones. El juego alivia y apacigua cuando se-

siente uno colérico. La forma de jugar de los nifios y los jue
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gos elegidos, se determinan por las tendencias individuales o-
por la fuerza del medio en que viven Y POr consiguiente, influ

yen en forma considerable en su educacién.

Un juego tendrd mayor o menor valor educativo segln sus-
condiciones psicolégicas, capaces de educar un caricter, de de

sarrollar valores morales y ffsicos.

Como el juego es la actividad m&s caracter{stica y espon-
t@nea del nifio, &sta debe ser 18gicamente la base del proceso
educativo en sus primeros afios de vida, pudiendo el educador -
injertar el h&bito del trabajo, sentimientos y comportamientos
tal y como €l lo desee. Por medio del juego, el nifio se repre
senta la vida y por ese mismo medio, puede introducirsele al -
mundo real, darle el sentido de confianza de si mismo, de ayu-

da mutua, ofrecerle motivos e iniciativas para desarrollarse.

Como esta actividad es una de las m&s constantes en la vi
da del infante, es innegable que poco a poco va resolviendo la
forma de adaptarse a las necesidades de su medio favoreciéndo-

le grandemente el aspecto higiénico y de salud.

Es interesante observar que el valor educativo del juego-
ha sido inconscientemente explotado desde la m&s remota anti--
gliedad, pero los educadores todavia no le damos el lugar que-

le corresponde.
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Los valores del juego segfin Elizabeth Hurlock son:

a) Valor fisico: contribuye al desarrollo de los miscu-

los y del organismo en general.

b) Valor social: aumenta sus relaciones sociales con sus

semejantes.

c) Valor moral: Aprender a respetar y se honrado.

G. Clasificacién.

Existen varias clasificaciones, ya gue cada autor conside

ra diversos puntos, mencionaremos algunas de ellas.

Tomando en cuenta que los juegos de los nifios desempefian-
una funcién pedagdgica, psicol8gica, se han clasificado en dos

grupos principales:

l. Juegos sensoriales. Est&n destinados a desarrollar en-

el niho las aptitudes sensoriales que mis que para desarrollar
los sentidos, sirven para ensefiar al nific a registrar sus im--
presiones, a clasificarlas, combinarlas y asociarlas con otras.
Provoca su atencifn voluntaria sobre las cualidades de los ob
jetos, le hacen adquirir conciencia de cuanto cae bajo el domi
nio de sus sentidos, formar su juicio y actuar segfin las conclu

siones de &ste.

Los juegos de este tipo, le dan lugar a recuerdos, ya que

inconscientemente realiza comparaciones y asociaciones. Estos
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juegos son recomendados dentro del salén de clases, con unas -
pequefias variantes para desenvolver la atencidn voluntaria del

nifio.

2. Juegos motores. Dan al nino la conciencia clara de -

sus movimientos, se estimulan por medio de la competencia.
Pueden ser:

Visuales-motores: mantienen fija la atencién del nifio.

Auditivo-motores: comprueba con su oido sus sensaciones
t&ctiles, generalmente con los ojos -

vendados.

Seglin la revista "Respuesta” se pueden agrupar asf:

1. Juegos naturales ancestrales: son aquellos que los ni-

fios invariablemente realizan, en estos juegos harin una répli-
ca de la vida que los rodea, se informardn y observaran cdémo -
se practica en la vida real y asi lo realizarin en su pequefo-
mundo. Por lo tanto, es importante mostrar una vida ejemplar,

de este modo el nifio no podré& amprender malas costumbres.

2. Juedgos organizados tradicionales: son los que obede--

cen a ciertos lineamientos previos, mfisica, letra, instrumen--
tos... los hace suyos y le transmiten lo mds puro y noble gue

existe en su ser (por ejemplo las rondas).

3. Juegos de libre imaginacidn individual: que aunque ten

gan letra, no es obst&culo para que el nifio los modifique a su -

antojo.
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La clasificacién de Piagget que atiende estrictamente al-

proceso de desarrollo infantil, es 1a siguiente:

1. Los juegos de ejercicio. Son los que existen en la --

conducta animal, son los primeros tambidn en aparecer en el -
pequeno a los pocos meses de edad. Tienen que ver con la ejer
citacidn de todas las actividades motoras, &stas se van conso-
lidando gracias al juego. Los de ejercicio pierden su predomi
nio alrededor de los dos afios, al aparecer los simb&licos, sin
embargo, se mantienen durante toda la vida, reapareciendo afin-
en el adulto cada vez que produce la adquisicién de un nuevo --

poder motor hasta el dominarlo.

2. los juegos simb8licos: es cuando el nifio ya puede manejar cual—

quier objeto y con su imaginacién representar etapas de la vida
diaria. Son extremadamente valiosos en su evolucidn por ser -
los que le permiten cumplir mejor con la funcidn de esta habi-

lidad emocional.

3. Otros juegos son: damas, ajedrez, cartas, etc..., es-

tas diversiones implican relaciones con otras personas, ya gque
tienen como base el acuerdo de cémo se juega, y la regla es --
aceptada por todos. Estos son los que empiezan a aparecer a -

los 6 6 7 afios, los finicos que perduran en el adulto.

Una clasificacién m&s detallada de los juegos puede ser-

la siguiente:

1. Juegos libres o espont8neos: son los que no tienen --

normas.
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2. Juegos dramiticos: los que se ven desde un punto de --

vista trégico como guerras, luchas.

3. Juegos constructivos: los que ayudan al aprendizaje -

como cubos, rompecabezas.

4. Juegos mentales: el nifio suefia despierto, el médico,

el marinero.

5. Juegos corporales y de funcién: juega con algunas par

tes de su cuerpo.

6. Juego y seriedad: es llevado por sus fantasias, se po
sesiona de su papel al grado de que no distingue lo --

que es juego y realidad.

7. Juegos de autodesenvolvimiento: 1los hace por si mismo.

H. Etapas.

La aptitud del juego para el nifio se amplia a medida que-
crece. Hay cuatro etapas b&sicas del juego que corresponde al
desarrollo de las aptitudes y los motivos de interés del niho-

en cuanto a 1la sociedad:

Primera: juega solo, gusta de juegos sencillos (seccién

maternal).

Segunda: juego paralelo, tolerari a otros nifos y compar-
tird con ellos sus juguetes (dos afios) imagina personajes

y animales.
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Tercera: Jjuego colectivo, actividades en grupo y mayor -
cooperacidn para construir entre todos un castillo (cuatro

anos) .

Cuarta: juego organizado, en edad escolar realiza juegos

con reglas que acepta y a menudo acepta equipos.

Posteriormente, se inicia una etapa donde los juegos son-

sociales y practica todos los deportes.

Las actividades lddicas van evolucionando segfin la madura

cidn.

Los diversos juegos son posibles para el nifio sélo a par-
tir de ciertas edades. El juego de los primeros 8 a 10 meses,
es experimental y funcional o sea que al principio es por pla-
cer, luego ipcluye objetos, después experimenta con sonidos y-
aprendizaje por medio del juego y se caracteriza por la satis-
faccidn que provoca un buen movimiento y por el desagrado de -
un movimiento falso. Son juegos por goce: correr, trepar, - -
arrastrar carritos, etc... El juego de representacién es una -
funcién fingida de una accién, en este sencillo y temprano jue
go de ficcién, el nifio recurre a elementos simples y evidentes
es imitacifn o representacidn de algo que ha observado. Una -
vez que llega a descubrir la idea de que las cosas se hacen o-
construyen, tratar& €l mismo de hacerlas, este es el juego de
construccidn. La madurez del juego constructivo corresponde -

con la madurez para el trabajo escolar, es decir, para ejecu--
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tar tareas con un buen rendimiento, superar obst&culos y per
severar en el trabajo hasta alcanzar el fin prefijado, desa--
rrolla en el nifio las facultades creadoras y la madurez moral-

para el trabajo.

Los nifos juegan con o sin utensilios, pueden ser materia
les en bruto o cualquier objeto que se utilice a manera de ju-
guete. El juego con otros compafieros es una actividad satis—

factoria.

El aumento de los conocimientos, la adquisicién de habili
dades, el progreso en los h&bitos de rutina v en los ajustes-
sociales y la disminucidn de las inhibiciones, son el resulta-
do del entrenamiento. A medida gue el nifo crece, el trabajo-
manual se convierte en un entretenimiento que ocupa las horas-

libres, el juego social en deportes de equipo y el juego de --

ficcibn, revive en la forma de representacidn dramdtica.

Estas actividades son consideradas de gran valor educati-

vo para el desarrollo de la personalidad y del caricter.

I Los juguetes y su clasificacién.

Los juegos son unos de los primeros y mis importantes con-
tactos del infante con el mundo exterior y contribuyen de mane-

ra decisiva en su formacibén fisica intelectual.

Los juguetes se pueden clasificar en los siguientes tipos,

seglin la funcidén principal que cubren:
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1. Recreativos: su fin primordial es el de proporcionar -
placer estimulando, al mismo tiempo, el desarrollo del sistema
motor, él concepto del cuerpo, el de lo abstracto Yy los conoci
mientcs sociales en general. Entre ellos se encuentran: colum

pios, pelotas, mufiecas, carritos, vajillas, etc.

2. Educativos: el objeto fundamental de estos juguetes --
consiste en despertar la Ccreatividad, habilidad, imaginacién, -
espiritu de cooperacién, capacidades de raciocinio Yy concentra

cifn, percepcién-memoria Y organizacién del pensamiento.

En este tipo de juguetes se clasifican: los cubos, rompe-
cabezas, 1libros para colorear o seqguir puntos por nmero pro

gresivo con una lfinea, juguetes para armar y similares.

3. Cientfficos: son aquellos que despiertan la curiosi--
dad de saber el por qué de las leyes de la materia. Aqui se -
incluyen los juguetes que contienen sustancias quimicas, mi- -

croscépicos, etc.

4. B€licos: estos juguetes de "guerra" permiten la sali-~
da de instintos naturales en forma poco positiva. Aunque exis
ten personas que sostienen que es necesario que el nino posea-
en alcuna medida este rasgo para lograr su superacién, la agre
sivided debe orientarse en forma constructiva y no aniquilando
enemicos imaginarios, ya que se pueden causar deformaciones se-
rias en los conceptos sociales de los infantes. Entre los ju-
guetes bé&licos, pueden mencionarse: las pistolas, los solda<

tanques, cafiones, y aviones de combate.
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5. De saldén: Los juguetes de este tipo, tienen el doble
propbésito de desarrollar la agilidad mental y de fomentar un-
espiritu de competencia sana, dando salida a la agresividad -
dentro de un marco definido de reglas. El ajedrez, damas chi

nas, vy domind, son casos tipicos de esta categoria.

6. De azar: se agrupan aqui los juguetes gue se caracte-
rizan por un alto grado de dependencia en la suerte y escasa -
participacidén de habilidades o grado de inteligencia del nido.
Pertenecen a esta clasificacidn: 1la ruleta, la loterfa, las -

barajas, etc...

Algunos juguetes son peligrosos y se clasifican por sus-
causas en: inadecuados por la edad, inadecuados por su fabri-
cacidn, deformadores de los valores humanos y la psicologia -

del nifio, seglin el uso que se haga de ellos.

El juguete se clasifica también por las edades de los ni-
fios, los nifios de 7 a 10 afios, al ir a la escuela ya aceptan
normas y reglas. Les qustan juegos como el dominé, el ping---
pong e incluso ajedrez, las muflecas y los soldaditos siguen --
siendo importantes, se entusiasman con los juguetes electrdéni-
cos. Tambié&n con los juguetes dramiticos que representan si--
tuaciones de la vida cotidiana y los juegos en grupo, como es
condidillas y estatuas. La bicicleta se convierte en su compa
fera inseparable y en general, les atrae la gimnasia y ciertos

deportes.

Mas especificamente, los juguetes seglGn la edad, pueden -

ser: a los 7 anos; juegos de armar, juguetes electrdnicos, la



54

costura y bordado, ambos sexos siguen con dramatizaciones de -
la vida cotidiana, empiezan los juegos de participacién grupal
los deportes de equipo alin resultan diffciles. La bicicleta -~
es manejada con gran destreza, les gustan las pruebas atléti--
cas, gustan de elegir un jefe. Les gustan los poemas, cantos,

acertijos, chistes.

A los 8 afios: les importa mucho la acrobacia, gimnasia y
danza, les gustan los juegos de competencia y destreza fisica,
juegos de mesa m&s complejos, desarrollan hibitos coleccionis~
tas. Lee en sus ratos libres, le gusta representar aventuras,
usa las herramientas de los adultos, domind, cocina, trenes —--

eléctricos y tiene interés por la naturaleza.

A los 9 afios: beisbol, bordado, tejido, bailes de salén,
coleccidn de objetos como estampillas. Se interesa por los --
animales y plantas. A los varones les gusta disenar objetos -
complicados con materiales simples, las nifias inventan juegos-

dramiticos con las mufecas.

A los 10 afios: el juego en equipo predomina sobre el jue
go individual, juegos y deportes organizados, artes y manuali-
dades. Los varones usan herramientas con facilidad. Las ni--
fas pueden mostrar interés por decorar su habitacién y por la

costura.

Es importante mencionar que el nifo juega todo el dfa, no
pierde el tiempo, se haya ocupado en su educacibn, aprende a -

hacer haciendo, experimentado y cometiendo errores. Su inte--
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Durante este proceso va elaborando tambi&n los h&bitos de sen

tir, pensar, actuar, que van definiendo su personalidad.

El hombre transforma todo lo que toca; el nifio al jugar -
otorga contenido a las cosas. El nifio hace sus propios jugue-
tes cuando carga a los objetos con un nuevo significado profun
do que los hace vivir y convertirse a la vez, en objetos cultu
rales. Los pequefios que necésitan de sus juegos, deben dispo-
ner de materiales para ellos, pero el juguete no es m4s que un
instrumento de juego, se puede prescindir de &1. Al nifio se-
le pueden dar objetos simples para que los transforme, con ellos
adquiere la experiencia que a su vez lo conduciri a la madura-
cién y al conocimiento. El material de desperdicio que no apre
ciamos, para el nifio tiene un valor enorme. El nific debe dispo

ner de los elementos que escoja para jugar.

Todo juguete debe permitir la expresién creadora del nifio.

Los juguetes pueden ser:

De movimiento: triciclos, carros, etc.

De manipulacién: cuentas de madera, rompecabezas.

De creacifén y construccién: lépices, tijeras, arena, blo

ques, madera, actividades musicales y literarias, cuentos,

Gramiticos: escoba, palitas, mufiecas, vestuario, etc.



56

J. La recreacién infantil.

Las horas desocupadas, no constituyen un bien social o --
personal sino se le emplea racionalmente, y por lo regular es

necesario aprender a utilizar en forma creativa este tiempo.

El tiempo desocupado y sus problemas, no estédn distribui-
dos entre la poblacidén juvenil. La cuestifn cambia de carfc--
ter e intensidad segn las edades y el ambiente, hay una marca

da diferencia entre los sexos.

Hay un definido descenso del nfimero de juegos practicados
por los nifios a medida que aumenta su edad, a partir de los tre
ce ahos. Esta reduccién se debe a que sus gustos van diferen-
ci&ndose en una escasa cantidad de actividades, adem&s con el-
avance de la edad y la terminacién de los estudios del proble-

ma del aprovechamiento del tiempo libre se agudiza.

Las posibilidades de creacién en las horas libres, se --
vinculan con la posicifn econémica. Los jSvenes de escasos re
cursos no pueden disfrutar de las actividades comercializadas-
con tanta libertad como los otros, ademis, sus contactos socia

les resultan circunscritos por sus ropas humildes.

El alojamiento deficiente implica falta de comodidades pa
ra juegos y por otra parte, los padres suelen ser poco h&biles
para las actividades recreativas, a las cuales tampoco ven con

simpatfa.
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Las escuelas estdn empezando a comprender su responsabili
dad en el entrenamiento de los j6venes para el uso del tiempo-
libre. Se requiere de un programa para la juventud, tomando -

en cuenta: condicién econémica, sexo, edad y ambiente.

Entendemos por recreacién toda clase de distraccién fuera
del trabajo para cualquier edad. Las actividades recreativas-

infantiles se denominan ordinariamente juego.

Recreo, es lo que uno hace por el placer que encuentra en
ello, sin otra recompensa que la pura actividad. El juego es-
indispensable para el desenvolvimiento sano del ser humano --

por el ritmo tan acelerado de la vida en la actualidad.

Como joven, ciudadano, o padre, la personalidad humana lo
gra mayor dignidad y mds fntegra adaptacisn, si el plan de vi-

da incluye un programa saludable y constructivo.

Motivos por los cuales es importante proporcionar al nifho

adecuadas ocasiones de jugar:

1) Si el juego es vivaz y enérgico, suministra al nino -

un ejercicio que de ninguna manera hubiera podido lograr.

El juego espont&neo esti relacionado con el desarrollo --
muscular, coordinacién de movimientos, asimilaci8n y otras fun-

ciones vitales.

2) El juego con otros nifios procura experiencias en las -

relaciones sociales. Aprende cooperacién, descubre el derecho-
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ajeno y c6mo conducirse dentro del grupo. El hombre vive en -

grupos, por eso es una exigencia a la experiencia social.

3) El juego es necesario para la salud mental, es indis--

pensable la recreacién para una personalidad equilibrada.

4) El juego ofrece al adulto la ocasidn de relacionarse -

con los ninos en pie de igualdad.

La juventud en general, estd mal preparada para la recrea
cidn constructiva. El arte de la recreacidn debe aprenderse -

como se aprende a leer y escribir.

Tritese de capacidad manual pré&ctica, cuando el nifio tien
de a manifestar sus potencias mentales mediante un contacto di
recto como el ambiente fisico, su pensamiento se traduce m&s-—
en cosas que en palabras. La mayor parte de los nifios de inte
ligencia manual, est&n dotados de cualidades compensatorias, -~
ficilmente adquieren destrezas (matem&ticas). La mayorfa de -
los ninos frecuentan el cine y ven la televisién con fines de-
recreacibn, el aprendizaje que pueden realizar es incidental y

dificil de evaluar.

K. Los juesgos organizados.

Desde la lactancia hasta la adolescencia, el nifio se cons-
truye y desarrollo mediante el juego. Durante casi la cuarta -
parte de su existencia, el crecimiento del ser humano vy la ex-
pansién de su personalidad, est&n condicionados por actividades

lGdicas. En el transcurso de todo ese periodo de su vida, el-
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juego estd ahf, omnipresente y omnipotente.

Los primeros juegos del beb& no son otra cosa que juegos-
de crecimiento. En cuanto aparece una funcién, aparecen jue--
gos nuevos. Entre-los cuatro y los seis meses, por ejemplo, -
se presenta la funcién de prensién. En ese momento, todos los
juegos del nifio se dirigen a educarlo y satisfacerlo: toma su

pie, lo sacude, lo manipula como lo harfa con su juguete.

Atrapa la mano de su padre, la suelta, la vuelve a tomar,
coge las bolas de colores que estin delante de €l, y se entre-
ga a toda clase de ejercicios con ellas. Ahora bien, todos -
e€sos juegos no tienen otra finalidad que ayudarlo a explorar -

el mundo que 1lo rodea.

El juego responde asf a una imperiosa necesidad de la na-
turaleza. Para no multiplicar los ejemplos, digamos solamente
que es tambi&n por el juego que el nifio reprime sus angustias;
jamds se subrayard suficientemente el importante papel que de
sempefian tanto las mufiecas como los titeres, que es por el jue-
go que el nific se adapta al mundo que le rodea, que le ensefia a
vivir en sociedad; el deporte y los juegos en equipo, tienen -
al respecto un papel importante, y es por el juego que el nifio

fortalece sus misculos, perfecciona sus sentidos, etc.
Esto es lo que al menos debe saberse del juego.

Veamos en qué condiciones debe desarrollarse para respon-
der a los problemas que el nifio plantea en su medio gque lo ro-

dea.
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El tiempo de juego debe ser programado.

El tiempo no debe ser un tiempo vacio. Hay que ayudar al
nifo a organizarlo, a llenarlo en la misma forma como se orga-

niza y se llena su tiempo de estudio.

Con frecuencia se olvida que un nifio generalmente no es ca
paz de organizar por sf mismo el empleo de su tiempo. Ante la
perspectiva de horas sin contenido preciso, el nifio se siente-
desamparado, incémodo, lo cual se manifiesta mediante las fra-
ses irritantes: "No sé& que hacer... no sé& que jugar... me -

aburro", frases que todos conocemos.

Naturalmente, no se trata de obligar al nifio a dedicarse-
a tal o cual actividad, o cualquier juegc. Esté de vacaciones,
tiene la necesidad de liberarse de la sujecifn del mundo de --
los adultos y de las exigencias que &stos le imponen. Pero de
bemos de ayudarlo, teniendo en cuenta el momento, sus disposi
ciones, su fatiga, o por el contrario, la plenitud e su ener-
gfa, debemos proporcionarle ideas que le ayuden a llenar su --
tiempo libre. No se trata, entonces, de imponer sino de suge-

rir.

No se puede proponer aqui solucicnes definitivas. Cada -
caso es un caso particular y cada dfa libre puede ser objeto -
de previsiones particulares, en las que entran en juego activi
dades obligatorias o aguellas que se realizan por rutina; acti

vidades deportivas o culturales, reuniones de diferente indcle,
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pequenos trabajos en casa, salir de compras, ir a la peluque--

rfia, al dentista o al mé&dico, etc.

El tiempo libre debe ser flexible, pero no debe abandonar

se.

El juego debe ser organizado materialmente.

El nifio necesita un lugar para jugar y otro para guardar-

todo lo relativo a sus juegos.

Lugares de juego.

En un lugar pequefio, précticamente es imposible que exista
un lugar reservado exclusivamente al juego. Esto s6lo es posi
ble en los clubes, centros recreativos de convivencia infantil,

etc., y es como expresamos antes, &ste no suele ser el caso.

De todas formas se pueden determinar lugares de juego per
manentes u ocasionales. Estos fltimos, se acondicionan o se -

eliminan segfin las necesidades de la vida familiar o escolar.

El material de base y su ordenamiento.

Una vez hecha la distribucidn de los lugares del juego,--
veamos qué material de base debe ponerse a la disposicidn de -

los nifos.

Se sugiere un material barato y durable, como barajas, da
dos; con ese material puede organizar o sugerir un buen nfmero

de juegos.



62

éCoémo ordenar el material de juego?

Primero hay que saber dénde ordenarlo. Pueden ser los --
muebles con cajones y los cubos-soportes. Existen muchos otros
que se escogerdn en funci6én de su precio y del espacio que se-
dispone, etc. Asi, las cajas de cartdén, de madera o de metal-
para guardar la pasta para modelar, los diferentes objetos pro
pios para poner las tijeras, los l&pices y los plumones, sin -
olvidar los estantes en donde se colocarén las cajas largas de
los juegos de sociedad. Por razones de orden prictico y esté-
tico, el material m&s pequefio (dados, domin6, etc.) se guarda-
ré en cajas o cofrecitos, antes de colocarlo en un estante, 0 -

cajobn.

Se sugiere otra solucibn; 1la caja de juegos, que no es -

propiamente para guardar juguetes, sino el material de juego.

Es mejor que no sea alta para poderla meter bajo la cama,
una cbémoda, o cualquier otro mueble del cuarto de los nifos;--
podrd ser f&cilmente manejada si ests provista de una agarrade

ra y de ruedas que puedan obtenerse en algunos almacenes.

Las buenas costumbres.

No se puede dejar a un nifio jugar con libertad, si no se-

le han inculcado antes buenos h&bitos.

En primer lugar, la buena costumbre de ser ordenado. Mu-

chos padres rechazan por sistema, cualquier juego en casa a --
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causa del desorden que de ello resulta. El apartamento, des--
pués de pasar por alli los ninos, queda convertido en un campo

de batalla. Por eso hay que ser muy enérgicos en este aspecto

El hdbito del orden no es tan diffcil de imponer como se
piensa, pero siempre Yy cuando se observen las dos condiciones-

siguientes:

a) Poner a disposicién del nifio lugares y medios para --

que ordene sus cosas.

b) No ceder mientras no haya adquirido el h&bito deseado
hdbito que se adquiere sin dificultad Si se exige desde el -~ -
principio. Si no se tuvo esta actividad de firmeza en el pasa
do, hay que hacer el sacrificio de comprar un nuevo juego o ju
guete que el nifio desee tener Y comenzar con ese juego lo que-
debiS haberse hecho con los otros. Mientras el nifo aunque es
t& pequefio, no haya ordenado ese juguete, no podrid volver a ju
gar con &l. No hay que dudar, esta regla puede aplicarse en -~

cualquier edad.

Después, enseflar buenas costumbres durante el desarrollo-
del juego. No es tolerable que un nific no pueda divertirse --
sin gritar, tirar las sillas, o subirse a las mesas. Es en--
tonces cuando nosotros debemos intervenir para proponer una se

rie de juegos que no ocasionen esos excesos.

No se juega dentro de la casa como se hace en el jardin.-

Hay que prever juegos apropiados a la situacién.
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Juegos para ninos menores de 6 afios.

No es necesario sequir insistiendo sobre el juego, acti-
vidad indispensable para el crecimiento del nifio. Los juegos-
de 1 a 6 afios aproximadamente,hen su mayorfa, son juegos de --
educacién sensorial que se pueden renovar f&cilmente propo- -

niendo otros materiales.

En el juego de seleccifn, los granos podrin ser sustitui-
dos por pastas de diferentes formas; las hojas de bristol uti
lizadas en el juego del presdigitador, podr&n m&s tarde dejar-
su lugar a volfimenes (cubos, recipientes de cartén, etc.) cor
tando las ranuras de la caja de acuerdo con el tamafio y la for

ma de los nuevos elementos que se van a introducir.

Todo eso no es dificil, basta con respetar dos imperati-

vos: el de 1la seguridad y el de la higiene.

Cuando se proponga al nifio un nuevo elemento de juego, --

pregGntese si no es peligroso para su seguridad o su salud.

Un Gltimo consejo: jsea paciente!, no tomar el lugar del
nifio si se ve que tarda en tener &xito. Hay que darle tiempo-
a que haga su eleccidn, a que considere los elementos dados, a
que piense en las respuestas posibles. Es en ese momento en -
que el juego es educativo; el &xito no es sino el resultado --

del trabajo intenso al que se ha entregado el nino.

Piénsese que el &xito s6lo viene después de intensa acti

vidad mental, no se debe acelerar demasiado el motor de un ca-
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rro en marcha. Tambi&n la m8quina humana tiene necesidad de -

un rodaje, infinitamente m&s complejo, infinitamente mis lento.

Hay que darles tiempo suficiente a las ruedas para que embra--

guen y se pongan en marcha.

(Ver anexo nGmero 1).

Juegos para nifios de 7, 8 afios v m&s.

Los juegos que se indican a continuacién, interesan a los-
nifios a partir de los 7 u 8 afios. Esto significa que, en ge--
neral, ser&n mis accesibles a los jugadores de esta edad que--
a los jugadores mds pequeflos. por el contrario, podrin diver
tir a nifnos de mayor edad si sus cualidades de dinamismo res—-
ponden a las necesidades de los nifios mayores de 8 afos, o si-
se introduce una dificultad que realce su nivel de complica--

cibn.

Lo extraordinario del juego es que es flexible, adaptable
Y deja un importante margen de iniciativa. Hay que aprovechar
se de ello. Sin embargo, algunas de sus cualidades intrinse--
cas no pueden ser modificadas ya que forman parte de la natura

leza misma de cada juego en particular.

Eso es lo que nos permite establecer una clasificacién -
partiendo de abajo, teniendo en cuenta, claro estd, que esos -
juegos han sido dosificados en funcién de una media de aptitu-
des reconocidas en los nifios de 7 u 8 afios. Seran demasiado -

faciles para unos, y muy duros para otros, segln el ‘caricter -
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el gusto, la vivacidad mental, y el interé&s de nuestros ninos.
Pero también su disponibilidad en el momento, pues el juego -

no se soporta, se acepta.

{(Ver anexo nGmero 2).

Juegos para ninos de 11, 12 zfios v m&s.

Como ya dijimos en notas anteriores, indicamos aqui un 1%
mite de edad tebrico, estableciendo en funcién de las aptitu--
des o de tal interé&s manifestados por la mayor parte de los ni
fios, a partir de 1los once o doce afios. Se trata s6lo de un-
promedio. No se debe sorprender, pues si alguno de los nifios-

de menor edad es capaz de realizar esos juegos exitosamente.

Algunos de esos juegos, como se va a ver, son ficiles de-
comprender y de practicar. Las reglas o las cualidades que --
exigen son elementales. Sin embargo, los hemos incluido en es-
ta leccibn reservada a juegos a un nivel relativamente m&s ele

vado, porque exigen al nifio el m&ximo de su entrega.

Es el caso especialmente de juegos como: "El 50 en total"
"El nGmero de palabras"™ o "El cifrculo de las canicas", que s6-
lo tienen interé&s si se juega rdpido y a fondo. Las aptitudes
que cada uno debe tener, como saber formar palabras o saber --
lanzar las canicas, no son suficientes. Lo mis importante es-
la aceleracién del ritmo, la necesidad de explorar a fondo to-
das las posibilidades que se ofrecen y la exigencia de m&xima-

eficacia.
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Asi pues, esos juegos no logran todo su significado si-
no poseen ese cardcter de intensidad. Eso es lo que hace m&s-
dificiles y lo que permite situarlos del perfodo de edad al --

que en esta etapa nos referimos.

(Ver anexo nfimero 3).

Para ijugar solo.

La mayor parte de esta clase de juegos se presentan en --
forma de reto que el nifio se hace a sf mismo. Tienen entonces
la ventaja de que nunca se agotan, ya gue cada uno puede hacer

apuestas consigo mismo en forma indefinida...

Sehan escogido para este tema diez juegos que pueden pro-
ponerse a ninos solos, aunque naturalmente no estd vedado que-

participen varios jugadores.

Dichos juegos son: 1los rompecabezas de im&genes, juegos-
de equilibrio, el reloj, la mesa, juego con 9 casillas, juego-
de los dias de la semana, el as de trébol, juegos detrds de la

ventana, el juego de los peatones, rebote de pelota.

(Ver anexo nGmero 4).

Cémo hacer jugar a los nifios en crupo.

He aquf algunas ideas para organizar juegos cuando los ni

nos se re@nen en gran nmero, con motivo de una fiesta, del --

cumpleafios, o simplemente porque est&n de vacaciones. Los des-
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cansos escolares son, en efecto, un periodo en el que las ca--
sas se llenan de primos, de amigos de todas las clases y de --
compaheros que a veces salen quién sabe de dénde. Hay que es-

tar entonces preparados para recibirlos.

Entre estos juegos, se indican algunos que son apropiados
para provocar la calma, el silencio y la inmovilidad, ya que -
atraen la atencidén de los nifios y los convierten en espectado-
res interesados. Es por eso que estos juegos bastante Gtiles,

son conocidos como "juegos de especticulo"”.

(Ver anexo ntmero 5).

Juegos en familia.

Al hablar de juegos para nifios, es necesario tratar la --

cuestibén de juegos en familia.

El Jjuego es en efecto, un poderoso elemento de comunica-
cién entre padres e hijos, una especie de puente sin fronteras

arrojado entre ellos.

Esto da seguridad al nifio, permitiéndole establecer con -
el adulto el contacto de confianza del que siente constante--
mente la necesidad, lo eleva y lo c¢oloca en una situacidén en-
la que trata de igual a igual con el adulto, no existiendo - -
otras imposiciones que las reglas del juego. Ahora bien, en -
este caso, la regla es la misma para todos, padres e hijos.

El juego se convierte asi en un extraordinario medio de comuni
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cacién en el que, por un momento, se derrumban las barreras --
tradicionales. La relacién que se crea es una relacibn privi-

legiada, libre, llena de confianza Y sin rodeos.

Se proponen un conjunto de juegos de los que algunos son-
faciles y permiten al nifio victorias sin problemas, como el jue
go de dominS, de los palitos chinos, en los que su destreza ma
nual, le asegura un triunfo; otros juegos ponen el acento espe
cialmente en el diflogo, como el juego de Halma, o el compafe-
rismo, como en los juegos de cartas en los que cada nifio tiene

como pareja a uno de sus padres.

Una Gltima ventaja de estos juegos en comin: generalmen-
te los ninos son muy juiciosos antes, durante, y (jtal vez!) -

después.

(Ver anexo nfimero 6).

Para jugar con lo gues se tiene a la mano.

Los juegos que se proponen a continuacién, tienen la venta
ja de no exigir ningfin material especifico. Por eso se llaman
"Juegos de reparacién”. Pueden organizarse rdpidamente median
te objetos o elementos que todos tenemos a la mano: botellas -
de pléstico, recipientes vacfos, hilo, etc. Son por ese moti-

vo interesantes bajo tres puntos de vista:

1. No cuestan nada.

2. Se organizan en cualquier momento.
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3. Permiten jugar en cualquier parte, en cualguier casa o

departamento.

En cuanto a este Gltimo caso, pi&nsese especialmente en -
lugares de vacaciones en los que generalmente se esti despro--
visto de todo cuando hace mal tiempo, ya que lbégicamente sSlo-
se habfan previsto juegos al aire libre; natacién, paseos a —-
pie o en bicicleta. Es ficil ocupar a los nifios durante una -
tempestad, pero si la lluvia contin@a durante varios dfas, la-
vida en la casa se convierte pronto en un infierno. Nuestros-
"angelitos" se ponen de un humor insoportable y exclaman: "En -
la casa tengo mis juegos, en cambio aqui, no quisieron que tra

jera nada..."

Pues bien, tenemos con que hacer frente a una situacién -
semejante gracias a 20 juegos basados Gnicamente en medios im-
provisados. Se refieren, claro estd, a ninos de todas las eda

des jugando solos o en grupo.

Algunos ejemplos de juego son: la carrera con papas, la-
ruleta, el huevo trompo, las lentejas y la cerbatana, juegos -

de exterminio, etc.

(Ver anexo n@mero 7).

Juegos Kit.

Se puede enumerar hasta el infinito, tratindose de juegos.
Se puede coser, pegar, arreglar cualquier cosa, pintar, e inclu

SO, inventar uno mismo nuevos juegos, o adaptar otros.
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Se presenta aquif uno preparado con materiales ficiles de-

encontrar y acondicionar.

(Ver anexo nfimero 8).

Algunos juegos de prendas.

El juego de prendas es adorado por los nifos, y también -
por los adultos... A los primeros, les da la oportunidad de ha
cerle al artista permitiéndoles realizar una serie de hazahas-
bajo la mirada atenta e indulgente de los espectadores. A los
segundos, les ofrece la ocasién de un especticulo generalmente

divertido.

No privemos, entonces, ni a unos ni a otros de estas pren
das y penitencias. Se presentan algunos de estos juegos, sola

mente para sugerir algunas ideas...

(Ver anexo nGmero 9).

L. Las actividades predeportivas v deportivas.

Conceptos b&sicos:

Las actividades predeportivas son aquellas que nos ayudan
a la ensefanza de los fundamentos de los diferentes deportes.
Son la iniciacién a 1la prictica encaminada hacia la actividad
deportiva; constituyen el inicio en el aspectq competitivo; el
principio del control disciplinario, la constancia y el esfuer

2o hacia la superacién.
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Funciona como actividad recreativa, introduciendo al nifio

con facilidad a la préictica del deporte.

Metas vy obijetivos.,

Esta préctica tiende al desarrollo de habilidades y apti-
tudes, dando fuerza, destreza, agilidad, resistencia y flexibi
lidad a las articulacionés; estimula las funciones circulato--
ria y respiratoria; es un auxiliar en la correcci6n de defec-
tos postulares; favorece al sentido de orientacidn; crea h&bi-~
tos de orden, disciplina e higiene; estimula el espiritu de co
laboracién y compafierismo; afirma en el nifio la concepcidn del
ego y del individuo como parte de un grupo; estimula los aspec

tos neuromotor, psiquico, fisico y social.

Las actividades predeportivas tienen entonces una finali-
dad propia, que es la de adiestrar Y preparar al alumno, en un

futuro m&s o menos préximo, para las actividades deportivas.

Organizacién del grupo.

Tomando en cuenta los intereses del nifio durante el perio
do escolar, se tendr& presente gue los terrenos e instalacio--
nes deportivas sean adecuados y que deberd emplearse una regla

mentacién acorde a su edad.

Se formard en circulo o circulos, tomando en cuenta el ng
mero de alumnos que participen en la clase Yy en el &rea dispo-

nible.
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Calentamiento.

Se efectuard mediante un juego: "Platfn, Platero.

Letra: Seis, seis, seiscientos sesenta y seis.
Platin, platero, la hija del chocolatero,
que si que no, Mariquita se sabe la o,

rombo, romboide, trapezoide...

Ejecucién: Se canta la ronda mientras se efectfian saltos
cruzando los pies en forma alternada. Si el calen
tamiento se realiza mediante ejercicios, se busca-

rd la continuidad de &stos:

Se combinan con movimientos de brazos, posiciones de ma--
nos que pueden ser: brazos al frente, manos a la clavicu

la, arriba a la nuca, etc.

- Caminar en forma natural

=~ Caminar sobre las puntas

- Caminar sobre los talones

- Caminar sobre talones

- Caminar con pasos largos

~ Correr en diferentes direcciones

- Correr de lado cruzando los brazos al frente
- Correr haciendo medio giro (adentro-afuera
= Paso de galope

- Paso combinado

= Paso cruzado
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- Flexiones laterales del tronco
- Flexiones del tronco al frente y atr&s (pueden realizar

se en su lugar o caminando).

- Saltos con los pies juntos adelante, atrds, a un lado, -
arriba).

- Saltos alternando pies y brazos adelante y atrés

- Saltos cruzando los pies

- Torsiones del tronco con movimientos de brazos (en su -
lugar o caminando).

- Sentados apoydndose sobre los antebrazos, flexién y ex-
tensién de piernas.

~ Sentados apoy&ndose sobre los antebrazos, flexién de —-

una pierna y extensibén de la otra, alternando.

- Sentados apoyéndose sobre los antebrazos, cruzar las —-
piernas extendidas.
- Sentados apoydndose sobre los antebrazos, piernas arri-

ba y abajo alternadas.
Por parejas.

~ Palmas con palmas empujar levantando rodillas

- Tomarse de las mufiecas jalando uno al otro

- Espalda con espalda empujar

- Espalda con espalda entrelazarse de los brazos, levan-
tando uno al otro (campana).

- Espalda con espalda entrelazarse de los brazos, senta--

dos hacer movimientos al frente y atris.
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- Sentados frente a frente, tomados de la mano con movi-

mientos al frente y atris.

~ De pie, entrelazados del brazo uno frente al otro, gi-

rardn alternando de brazo y direccién de giro.

- De pie, se tomar&n un pie y entrelazados de un brazo, -

girarén.

= En circulo, tomados de las manos sin soltarse, cambia--
r&n de posiciones (de pie, hincados, acostados boca ~ -
arriba, etc.) buscando que estos ejercicios se realicen

lo m&s r&dpido posible y continuados.
- En circulo corriendo al centro de éste, atrés, lateral-

mente.

Recordar que se deben efectuar ejercicios respiratorios en

tre la ejecuci6n de cada ejercicio.

Desarrollo.
Gimnasia de aplicacién.

Serd un medio por el cual iniciaremos al nifio hacia la - -

prdctica del deporte.

S6lo mencionaremos algunos ejercicios gue nos servirin -
de introduccién a los deportes b&sicos dentro del medio esco~
lar, gue son:

Atletismo, basquet bol, volibol, natacidn y futbol.
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Se tomard en cuenta que podri haber tantos ejercicios, co-

mo fundamentos tenga un deporte.

Para velocidad

- Paso yoga: se realiza sobre la punta de los pies, alter
nando brazos y piernas, elevacién de rodillas lo més al
to posible. Puede hacerse en su lugar o con desplaza--—

miento, pudiéndose variar en intensidad y velocidad.

- Estando de pie flexionar una pierna hasta formar un &n-
gulo recto con ella, los brazos al frente y se hard al-

ternando de pierna (se podrd usar un resorte o cuerda).

Para obsticulos.

= Sentados con las piernas extendidas al frente llevar una
hacia atr&s hasta formar un &ngulo, quedando la otra ex-
tendida. Se harf una torcién del tronco hacia el lado -
de la pierna que esti en dngulo, los brazos ir&n a los -

lados acompafiando en moviemiento, alternando.

Para lanzamientoc de bala.

- Pies separados, posicién coémoda, peso repartido en am--
bas piernas, llevando la mano abajo de la mandfbula se-
hard una semiflexién de piernas Y una extensidn, acompa
fiando el movimiento con el brazo, o sea &ste quedars ex
tendido al momento en que se extienden las piernas y se

llevard abajo de la mandfibula en la flexifn.
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Para lanzamiento de disco.

-~ Pies separados de costado hacia donde se va a lanzar, -
peso en ambas piernas, vuelo de brazo al frente y atrsas
acompafiado con la mano, llevando los brazos horizonta--
les; é&ste ir&d acompafiado de una torcisdn del troncec. Tam

bién puede ejecutarse con semiflexién.

Para lanzamiento de jabalina.

- Pie izquierdo adelante, derecho atrés, semiflexién - -
piernas, semiflexidn del tronco atrfs, para la mano a -
la altura de la cabeza con el codo al frente, se extien

de el brazo al frente y el cuerpo va hacia adelante.

Para los lanzamientos se podr&n usar pelotas o bolsitas
con arena, etc., para quesostengan algo con determinado

peso.

Salto de altura.

- Impulsarse sobre talén y punta del pPie izquierdo y lan-
zar el derecho lo mis alto posible dirigiendo la punta-

hacia arriba, alternando.

Salto de longitud.

- Con impulso arriba y al frente, saltar Yy regresar en =--
igual forma. Se puede hacer tambié&n con carreras y --

saltar, mover los pies en el aire.
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Estos ejercicios ayudar&n al nifio a adquirir agilidad, -

fuerza, destreza, velocidad, Yy resistencia.

Basquetbol

Para el drible:

- Botar con la mano derecha, con 1la izquierda, o con las
dos la pelota, en su lugar, caminando o corriendo en -
diferentes direcciones y a distintos ritmos: lento, a

media velocidad y lo m&s r&pido que se ‘pueda.

Para pases:

~ Por parejas pasar la pelota sin que &sta caiga, después
con pase de bote. Esto se podr§ hacer en su lugar, ca-

minando o corriendo.

Para el tiro:

= Lanzar la pelota a un punto de referencia, tratando de
acertar. Variante: podri caer cerca del punto de refe
rencia, adelante, atr&s, a un lado. Se podré& efectuar-
con una mano primero y/o con las dos, usando si se quie

re una cubeta, un cesto, una llanta, etc.
Volibol.

Para voleo:

~- Pegarle a la pelota con las dos manos, con palmas y de-
dos hLacia arriba, manteniéndolas el mayor tiempo posi--
ble sin que caiga y acompafidndola de semiflexidn de pier

nas.
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Para pase:

- Por parejas, tratar de volear 1la pelota sin que caiga,-~
se podrd hacer por tercias, cuartetas o en circulos, --

cambiando de lugar.
Para servicio:

= Pegarle a una pelota con el pufio cerrado de abajo hacia
arriba o con la mano abierta hacia abajo, picando &sta-
en el piso. Se puede hacer por parejas o usando una pa

red.

Futbol.

Para conduccién:

- Dirigir la pelota con el pie derecho, con el izquierdo, v

alternandolos.

Para golpe:

- Pegarle a la pelota con precisién a un punto determina-
do con la parte interna, con la punta, con la parte ex-

terna del pie.

Para recepcibn:

- La recepcién la podr&n hacer con los pies, con los mus~
los, con el pecho, con la cabeza. Se pondrén por pare-
jas, uno lanzard la pelota con las manos y el otro hars

la recepcibn con el pie o las partes sefialadas.
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Natacién.

Braceo de pecho:

=~ Brazos extendidos al frente, palmas de las manos vuel--
tas hacia los lados, separando los brazos a una altura-
un poco mayor que la de los hombros, en este momento --—
las manos inician un movimiento envolvente, volteando -
las palmas hacia atris y adentro. . Se flexionan los -
codos y las puntas de los dedos van hacia abajo, jalén-
llevando los antebrazos hasta juntar las manos en la 11
nea media del cuerpo, aproximadamente a la altura de --
los hombros o de la barba, juntando los codos al cuerpo
se extienden los brazos al frente y simultfneamente van
girando las manos hacia los lados, quedando como en la-

posicibén inicial.
Para patada de dorso:

- Acostados, se moverdn las piernas de arriba hacia aba-
jo alternadamente haciendo puntas, flexionando un poco-

las rodillas y los tobillos flojos.

Respiracién de crowl:

- Parados tronco, flexionando al frente una mano apoyada-
en la rodilla del mismo lado, el brazo de lado opuesto-
extendido al frente, barba al pecho, soplar todo el ai-
re, se mueve el brazo hacia abajo flexionando el codo -

pasando la mano por el abdomen y extendiendo en seguida
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hacia un lado y atr4ds, simultsneamente se desliza la --
barba al hombro y en esta posicién se abre la boca para

tomar aire.

Juegos recreativos aplicados 2 las actividades

predeportivas.

Los juegos predeportivos tienen sus propias caracterfisti-
cas, segln vayan encaminados al adiestramiento del alumno

para un determinado deporte.

Atletismo.

- Nombre: torneo atlético.

- Finalidad: iniciar sus habilidades y aptitudes, aplica-

bles a la salida, saltos y lanzamientos.

- Descripcibén: se colocard a los alumnos frente a la sa-
lida, &stas estar&n formadas de acuerdo al ndmero de --
alumnos que participen. E1 alumno saldr§ a la voz eje-
cutiva o seflal, cubriendo el recorrido marcado para la

ejecucifn de este juego.
El &rea serd de 30 a 60 metros de longitud.

- Reglas: el alumno tendrd que cubrir el recorrido. Sal
dréd hasta la voz ejecutiva. Deberd estar formado espe-

rando su turno.

(1. salida, 2. Carrera, 3. Obst&culos, 4. Carrera, ---

5. Longitud, 6. Carrera, 7. Lanzamiento).
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Basquetbol.

- Finalidad: que el nifio se inicie en el enceste y que --

tenga direcciones y tiro.

- Descripcién: se colocarin los nifios en columna frente
a la canasta a unos tres o cuatro metros de distancia, -
a la sefial o voz ejecutiva del maestro, saldrdn botando-
la pelota y efectuarsn el tiro. EI primero que enceste
dard un punto a su equipo y los demds se retiran o bien

esperan hasta que encesten.

- Reglas: ejecucibn a la sefial del maestro. Colocarse -~
atrds de la marca de iniciacién. Se dar§ un punto por-

enceste al equipo.

Volibol.
- Nombre: volibol cachado.

- Finalidad: inic¢iar la ubicacién del alumno, despertar -
la atencién hacia el desplazamiento de 1la pelota, ini--

ciarlo sobre los tres togues de pelota.

- Descripcibn: se hardn los equipos necesarios de acuerdo
al nGmero de los alumnos que participen en un &rea rec-
tangular o en un circulo dividido a la mitad. Se colo-
card un equipo de cada lado del &rea sefialada Yy se ini-
ciard a la seflal, aventando la pelota de un equipo a --

otro, el que la recibe dard dos pases y el tercer juga-

dor la pasard al lado contrario.
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- Reglas: no rebasar la lfnea que divide la cancha, ni sa
lirse del &rea marcada para el juego. Deberé&n efectuar
se dos pases cuando la bola esté en posesién de cada --
equipo. La pelota deber&d ser cachada. E1 equipo gque -
la deja caer tendri un punto en contra. La abstencidn-

0 la ejecucibn en demasia de los pases, serd falta.

Futbol.
- Nombre: baldén contra el cfrculo.

- Finalidad: destreza para la retencién y el blogue de -

la pelota.

- Descripcifn: se colocard a los alumnos en circulo toma
dos de las manos, en el centro, un nific con la pelota -
tratard de pasarla entre sus compafieros fuera del circu
lo, pegéndole con los pies y &stos evitaran que salga -

rechazandola.

- Reglas: 1la pelota no deberi rebasar una altura mayor -

que la de la cintura de los jugadores.

La pelota deberd rechazarse con los miembros inferiores.
El alumno gue deje pasar la pelota, cargaré al jugador-
del centro alrededor del circulo y pasari a ocupar su -

lugar.
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Respiracién y relajamiento.

- Respiracifn: se efectuars en dos tiempos; en uno inspi
rar aire por la nariz y en otro, se arrojard por la bo-
ca (expiracién), ésta podri acompanarse de un silbido,-

un grito, una carcajada, etc.

- Relajamiento: de pie se ir&n obteniendo relajaciones -
parciales del cuerpo "suelta un brazo", "el otro", etc.,

"soy de trapo".

Sentados aflojando las piernas. Acostados en el piso -

con los ojos cerrados, se repetirén estas frases; "sien
= -

to que mi cuerpo pesa, que mis pies se hunden, que no -

hago ninguna fuerza, que mi cuerpo estd como muerto, --

tengo la sensacidn que mis dedos se separan de los pies,

etc. hasta recorrer las partes del cuerpo de abajo ha--

cia arriba, tengo la sensacién de bienestar, mi cuerpo-

es un muheco sin huesos"”.

M. Lectura recreativa.

El nifo posee dentro de si mismo, cierta potencialidad de
desarrollo gue le basta por sf sola para ejercitar determina--
das adquisiciones mentales; la accién docente, cuando no la -
respeta, resulta err6nea, porque hace artificiosa la ensefianza,
ahogando la espontaneidad y mecaniz&andola. No hay gque discutir
la utilidad de obras preparadas para facilitar formas especia-

les de conocimientos; frecuentemente se exagera esta modali--
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dad, produciendo en el espiritu estrechez que lo mantiene den-
tro de un infantilismo forzado, ya que las materias de ensefian
za carecen en si mismas de la parte estimulante que deben te-

ner para facilitar su aprendizaje.

El espfritu que se educa bajo una disciplina fecunda, tie
ne en todos los instantes de su evolucién, en su derredor de -
los conocimientos formados, una penumbra de ideas, hipétesis,-
etc.; de aqui su progreso continuo; en cambio, el individuo s6
lo lee textos, sabe o no sabe, sin té&rmino, todo lo aprecia --

dentro de las f8rmulas hechas.

La intenci6én de hacer a todas horas obra pedagbgica,hecha
a perder el mejor propSsito y es causa fundamental de errores-
de ensefianza; en tanto, que si tiene por condicién péfménecer—
Ssiempre accesible y ser constantemente penetrable, los nifios -
la soportan celebré&ndola, porque ennoblece su espiritu form&n-
doles su gusto literario y artistico. La accién de las lectu-
ras en esta forma, es continua, nunca pierde su interés, ya --
que cumple con aquel principio de psicologfa experimental que-
ha servido de base para grandes innovaciones pedagbgicas "de la
penetracién de lo parcialmente intelegible", que debe exigirse
a todo el material pedag8gico: y no suceders, como ahora en ~--
las lecturas escalonadas, que su accidén es momenté&nea, perdien
do su interés de un dfa para el otro, no educando por conse- -
cuencia y obstruyendo el desarrollo mental del nifo; pues hay-
libros hechos especialmente para ninos, gue a ellos mismos les

parecen pueriles; la inteligencia del nifio descubre con fre- -
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cuencia algo que no le agrada en esa afectada simplicidad de -
los textos, les ocurre exactamente lo que nos pasarfa a noso -
tros con libros que nos fueran hechos para nuestra edad y pro

fesién.

Los libros de lectura para escuela, son obras que en oca-
siones no se ajustan a los intereses de los ninos, por conte--
ner fragmentos de lecturas para adultos; algunas veces son de—
interés para ellos, pero resultan subjetivos por ser obras in-

conclusas.

El idioma espafiol se pronuncia generalmente como se escri
‘be. Desde el momento que el nifio después de su primer afio de
escuela debe dominar los fundamentos de la lectura mec&nica, -
la préctica de continuar obligidndolo a que use textos para - -
aprender a leer durante los afios sucesivos de escuela, obliga-
a su espiritu a que se mantenga dentro de cierto plan dental,-
hecho condenado por las investigaciones psicol6gicas, en las -
que se basan los mé&todos pedagbgicos modernos, ya que general-

mente esos libros los forman lecturas peptonizadas.

La existencia de esos libros, tiene su explicacién en aque
llos paises cuyo idioma se escribe en una forma y se pronuncia
en otra distinta; pero entre nosotros, ha resultado una imita-

cidén servil de los métodos sajones.

Por consiguiente, desde el momento que el nifio ha cursado
Su primer afio escolar habiendo aprendido a leer, es convenien-

te que las précticas sucesivas de lecturas en los afios posterio
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res de escuela, se hagan en ediciones de cl&sicos apropiados a
su edad, para lo gue desde luego se debe procesar un libro. -
Estas lecturas, al mismo tiempo que perfeccionard al nifio en -
este ejercicio mucho mejor que lo hacen los malos textos de --
lectura usados hasta ahora, servirin manteniendo siempre su in
terés para formar su gusto literario y artistico, puesto que -~
desde una edad temprana habr&n estado en contacto con espiri--
tus verdaderamente superiores, no d&ndose el caso como sucede-
ahora, que hay j&venes que llegan a adquirir un tftulo profe--
sional y en ninguna ocasi6n de su vida han leido un verdadero-

libro.
Dentro de los cl&sicos que interesan al nifo tenemos:

Las enciclopedias infantiles con un contenido amplio y am
bicioso, una presentacién clara Yy legible, un planteamiento --
grifico y de ilustraciones adecuadas para un pGblico infantil-
y un plan de obra que resulta atractivo a los pequenos lecto--

res.

Esto exige respetar los h&bitos infantiles de lectura, --
que desde luego no coincide con el orden y la lé6gica de 1la lec

tura para adultos.

Esto permite cumplir con un objetivo no desdeflable: 1la -
distribucién de temas variados permite al nifio leer volGmenes-
completos sin el cansancio que provocarfa la insistencia en una

determinada rama del conocimiento, al tiempo que le permite -~
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elegir una &rea determinada, la de su preferencia, en un momen
to dado y seguirla a lo largo de toda la obra. Hay que decir,
por otra parte, que las ilustraciones con sus textos al pie, -
constituyen en s{ mismas un relato paralelo, m&s sencillo y re

sumido y por eso, m&s al alcance de los nifios de menor edad.

EL CUENTO comenz6 siendo un episodio de gran epopeya, de-
poesfa, épica divulgada. Después de muchas transformaciones, -
el verso acabd por convertirse en prosa. Lo empezaron a con--
tar o a cantar los trovadores y continfian cont&ndolo las abue-

litas al calor de 1la lumbre.

El hogar, la escuela, la calle, suelen ser escenarios don
de se producen encantadores diflogos infantiles y las mis jo—-
viales peripecias. La espontaneidad de los niflos, tantas --
veces ingeniosa, suele crear entonces verdaderas maravillas --

verbales.

Hasta aqui se ha seguido al nifio, esto es, ofreciéndole -
de manera progresiva im&genes y lecturas que le entretengan y-
fertilicen su imaginacién Y su espiritu -desde que esti en --
brazos de su madre, hasta que alcanza aproximadamente la edad

de diez anos-.

Las narraciones en las que entra en buena parte la fanta-
sfa, tendrdn también contacto con la realidad, sobre todo con-
la realidad hist8rica, y se tendri en cuenta muy especialmente
la formacién de los jévenes lectores, procurando familiarizar

los con las grandes creaciones literarios del pasado, tanto --
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con las que sean reflejos de las tradiciones her6icas o de la-
aventura ejemplar, como con las Jue sean representativas de pu
ros valores de estilo, de imaginacién creadora y de belleza na
rrativa, en lo que todo resulta posible, aunque siempre toman-
do pie en rasgos personales y de conducta que, sin que apenas
lo advierta el nifio, dada la amenidad de los relatos, 1le iré&n
infundiendo la aficién al bien, a la bondad y al cultivo de 1la
inteligencia de todas las actitudes que se caracterizan por la

generosidad y la nobleza de alma y corazbn.

También aparecen esas criaturas hijas de la fantasfa, gque
se conocen con los nombres de hadas, duendes, gnomos, etc. --
que tanto atraen y deleitan a los nifios; junto a los cuentos en
los que tales seres figuran como protagonistas, se pueden in--
sertar poesfas y textos en prosa en los que la intencién moral
sea m&s evidente. De este modo, se acent@ia la doble finalidad
con la de deleitar e instruir a los nifios con lo mejor que para

ellos se ha escrito o creade en todos los tierpos.

La fsdbula. En las f&bulas se acentfan las caracteristi-—
cas propias de los distintos personajes (animales). Se puede-
decir que en la mayor parte de ocasiones son verdaderas criatu
ras; esto permite exagerar la manera de expresarse para lo- -

grar una mejor adaptacién.

La narracidn de fdbulas y sus correspondientes ejerci--
cios de expresién oral y corporal son, no solamente aceptables

Y necesarios, sino también divertidos, siempre que se transfor
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men en didlogos vivos de animales, en los cuales el nifio pueda
usar su espontaneidad y su improvisacidn Yy pueda transformar-
sus pequefios argumentos Yy situaciones en juegos dramiticos. -
Luego se ve obligado a realizar una miscara que sugiera un per
sonaje cierto, sea un ledn, una jirafa, o un elefante- y a imi
tar con su propio cuerpo una cierta manera de andar, de mover-
se, de situarse, que sea fruto de una observacién directa, de-

una bsqueda interesante o un descubrimiento insospechado.

Hay muchos libros de fSbulas. Algunos correctos, otros -
minimizando la acci6n de los personajes y transformdndolos en-
una especie de vedette de pelfculas de Walt Disney, y todavia-
otros que dan una importancia elemental a 1la moraleja con el -
fin de encauzar a los nifios en el camino del bien. Es mejor -
buscar aquellos que se limitan a relatar la f&bula en un len--
guaje sobrio, y permiten que el nifio construya sobre la narra-
cidn todo el castillo maravilloso Y encantado de su imagina- -

cibén y de su fantasfa.

Mitos vy levendas. Podrfa decirse que los mitos y las le

yendas constituyen intentos explicativos del mundo y de la vi-
da, en su multiplicidad inquietante y diversa, a través de la-
imaginacién y de la fantasfa. Aunque después, en &pocas poste
riores, sigan perdurando matizados y enriquecidos por 1la trans
misién oral o literaria, leyendas y mitos que se originan prin
cipalmente en los albores de toda cultura, como manifestacio--
nes especificas del espiritu del hombre a un tiempo inquisiti-

vo y creador.
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El nifio en situacién equivalente a la de la infancia de -
la humanidad, por su actitud interrogante frente a cuanto lo -
rodea, y por su necesidad de suplir con la imaginacién lo que-
el pensamiento no le permite todavfa, ha de encontrar en tales
creaciones motivos que satisfagan su curiosidad y que le acom
pafien y orienten en ese primer conocimiento de la realidad, que

de modo tan apremiante solicita su atencién.

Del acervo universal de mitos y leyendas, se han adaptado
y seleccionado algunos de los exponentes mis amenos y represen
tativos, que van desde los clisicos ejemplos de la Crecia Anti
gua - Pegaso, Eco, Faestbn, etc., o de los pafises nérdicos -Ta
bor, Eskiold, etc., hasta las narraciones legendarias de compo
sicién moderna, como las leyendas de Ombd, el marinero verde; -
otros muchos relatos y poesfas de temas variados, pero igual--

mente adaptados a la mente infantil.



CAPITULO III

LA RECREACION Y SU IMPORTANCIA EN LAS AREAS DE
APRENDIZAJE DE EDUCACION PRIMARIA

La educacifn, como todo proceso histérico, es abierta y -
dindmica; influye en los cambios sociales y, a la vez, es in--
fluida por ellos. A ella le corresponde proporcionar a nues--
tro pais valores, conocimientos, conciencia y capacidad de au-
todeterminacién. Si la educaci6n responde a esta dindmica, a-
los intereses actuales y futuros de la sociedad, y tambi&n a -
los del individuo, entonces se constituird en un verdadero fac

tor de cambio.

Con la educacién primaria se busca, m8s que con ninguna-
otra, la formacifn integral del individuo, la cual le permiti-
rd tener conciencia social y que &l mismo se convierta en agen
te de su propio desenvolvimiento y el de la sociedad a la que-
pertenece. De ahf el caricter formativo, més que informativo,
que posee la educacién primaria, y la necesidad de que el nifio
aprenda a aprender de modo que durante toda su vida en la es--
cuela y fuera de ella, busque y utilice por sf mismo el conoci
miento, organice sus observaciones a través de la reflexidn, y
participe responsable y criticamente en la vida social. La --
realizacidn humana que &sto implica estd dirigida al nifio para
que tome conciencia del valor que supone la congruencia entre-
el pensar y el vivir, para que sea participe de los valores y-
metas de la comunidad a la gue pertenece y para que desarrolle

su capacidad de organizacidn.
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A. Objetivos generales de la educacién primaria.

De acuerdo con las finalidades establecidas por la educa-
cién que imparte el Estado l/, las necesidades del nifio, y las-
condiciones socioeconémicas y polfticas del pafs, se han elabo
rado para este nivel educativo los siguientes objetivos genera

les:

- Conocerse y tener confianza en sif mismo, para aprove- -

char adecuadamente sus capacidades como ser humano.
- Lograr un desarrollo fisico, intelectual y afectivo sano.

- Desarrollar el pensamiento reflexivo y la conciencia - -

critica.
- Comunicar su pensamiento y su afectividad.

- Tener criterio personal y participar activa y racional-

mente en la toma de decisiones individuales y sociales.

- Participar en forma organizada y comparativa en grupos

de trabajo.
- Integrarse a la familia, la escuela y la sociedad.
- Identificar, planear y resolver problemas.

- Asimilar, enriquecer y transmitir su cultura, respetan-

do a la vez otras manifestaciones culturales.

1/ Ley Federal de la Educacién, Articulo 5.
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Comprender que las posibilidades de aprendizaje y crea-
cién no estdn condicionadas por el hecho de ser hombre-

o mujer.

Adquirir y mantener la prictica y el gusto por la lec-

tura.

Combatir la ignorancia y todo tipo de injusticia, dogma

tismo y prejuicio.

Considerar igualmente valioso el trabajo ffsico y el in

telectual.

Contribuir activamente al mantenimiento del equilibrio-

ecolégico.

Conocer y apreciar los valores nacionales, y afirmar su

amor a la patria.

Conocer la situaci6n actual de Mé&xico como resultado de
los diversos procesos nacionales e internacionales que-

le han dado origen.

Desarrollar un sentimiento de solidaridad nacional e in
ternacional, basado en la igualdad de los derechos de -

todos los seres humanos y de todas las naciones.

Integrar y relacionar los conocimientos adquiridos en -

todas las &reas del aprendizaje.
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- Aprender por sf mismo y de manera continua, para conver

tirse en agente de su propio desenvolvimiento 2

B. Conduccién de la recreacibn en las dreas de aprendizaje.

Los objetivos generales plantean la necesidad de organi--
zar el trabajo docente en forma tal, que los contenidos de --
las 8reas de aprendizaje se estudien equilibradamente conce- -
diendo igual importancia a los elementos que favorecen el desa

rrollo integral del educando.

Las dreas de aprendizaje consideradas en el plan de estu-
dios de la Educacidn Primaria son las siguientes:

- Esparnol.

- Matemdticas.

- Ciencias Naturales.

- Ciencias Sociales.

- Educacién Tecnolégica.

- Educacién Artistica.

- Educacibn para la Salud.

- Educacién Fisica.

A continuacién se desarrollan los planteamientos genera--

les de cada una de estas &reas para la educacidn primaria.

2/ Secretarfa de Educacién PGblica, Libro del Maestro, primer
grado p&g. 15-16.
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1. Espafol.

El lenguaje constituye uno de los fenémenos que se han --
ido desarrollando en el transcurso de la evoluci6n de las dis—-—

tintas organizaciones sociales.

En lo fundamental, el lenguaje responde a la necesidad de
comunicacién, factor indispensable para el funcionamiento de -
las sociedades, y que todo programa educacional debe conside--
rar. Esta necesidad de comunicacibn se refiere a las diversas
funciones y actividades de los seres humanos. Por medio del -
lenguaje se puedenmanifestar todos los hechos de la historia -
humana, podemos organizar y desarrollar nuestro conocimiento y
comunicarlo a los demis. E1 lenguaje permite expresar nues- -
tros sentimientos y emociones, asfi como adquirir y transmitir-

los conocimientos.

Por esto, el lenguaje es un elemento bisico para le educa

cibn.

En toda comunidad, el fendmeno del lenguaje se manifiesta
en diversas formas de comunicacién. Entre ellas, la mas impog
tante es el idioma o lengua, que expresa las particularidades-
culturales de un pueblo y que va modificindose a través de la-

historia.

Sin comentar por el momento los factores de cambio hists-
rico, se puede decir que todas las lenguas poseen una estructu

ra o sea presentan un conjunto de elementos que se aticulan £§
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nicamente y poseen un significado que cobra valor s8lo dentro
de este conjunto, al cual se organiza con base en ciertas re--
glas que todo hablante de una manera intuitiva Y gue puede co-

nocer estudiando su funcionamiento.

Reflexionemos en lo que es la realidad concreta de la len
gua espanola en nuestro pafs. Puesto que el espanol es una --
lengua con una estructura general, podemos entendernos con to-
do el mundo hispanchablante. Sin embargo, en México, el espa-
Nol presenta una diversidad de caracterfsticas que debemos to
mar en cuenta en la elaboracidn de pautas para la ensefianza de

la lengua en la educacién primaria.

La realidad social y lingiifstica de México y los requeri
mientos de aprendizaje del nific mexicano, son los hechos en —-
los que se apoya nuestro programa. La sociedad mexicana ests-
formada por diversos grupos sociales con rasgos muy distintos-
que, entre otras cosas se reflejan en su manera de hablar. As{,
México esti constituido tanto por comunidades indigenas que per
tenecen a diversos grupos &tnicos, como el campesinado en gene-
ral; tanto por los trabajadores industriales como por la cla-
se media urbana de origen diverso, y por muchos otros grupos -
sociales. En ocasiones podemos identificar la procedencia so-
cial o étnica de una persona, gracias a su manera de hablar. A
estas caracteristicas, hay que agregar aguellas que surgen de-
bido a la ubicacién geogrdfica de la poblaciédn en el pais, por
ejemplo, el espafiocl que se habla en el norte de la RepGblica,-

difiere al gue se habla en el sureste.
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Los grupos sociales adoptan modalidades lingilifsticas espe
cificas que se caracterizan por el sentido especial que dan al
gunas palabras del patrimonio lingiifstico comdn por la utili-
zacibn de vocablos que no usan otros grupos, por la pronuncia-
cidn, en ocasiones por la sintaxis, y por algunos otros fenbme-
nos, pero sobre todo, por una visifn del mundo que se transmi-
te gracias a los aspectos mencionados Y @ su manera de vivir -

socialmente determinada.

Podemos decir que el espanol es uno y es mltiple, que es
Gnico y heterogéneo a la vVez, puesto que subsiste como algo ge
neral gracias a una estructura comlin y admite diferentes for-

mas y usos, influido por los habitantes Yy sus formas de vida.

A pesar de la diversidad geogrdfica, social y &tnica de -
nuestro pafs, existe un México que constituimos por encima de-
todas estas diferencias. Por eso necesitamos una lengua comdn
que permita la comunicacidn entre todos los mexicanos y los de

m&s hispanchablantes.

El manejo de un modelo general del espanol, no significa-
por otra parte, discriminar o subestimar las lenguas indigenas,
las variantes sociales Y regionales del espafiol de México. Se
trata m&s bien de crear condiciones para que todos los mexica-
nos nos comuniquemos con eficacia. Concebido de esta manera,-

el espafiocl es un fundamento de la unidad nacional.

Con base en los elementos anteriores, se ha elaborado una

metodologfa que organiza gradualmente los contenidos del espa-
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ol en cuatro aspectos: comunicacién oral, comunicaci6n escri

ta, nociones de linglifstica, e iniciacidn a 1la literatura.

La primera y m&s importante etapa de la ensefanza del es-
pafiol, se apoya en el aspecto de comunicacién oral, que se de-
sarrolla a lo largo de toda la primaria y se sustenta en el --
uso cotidiano que el nifio hace de la lengua de su medio social.
Desde el inicio de la experiencia escolar, especialmente, es -
necesario que se permita al nifio expresarse libremente, sin in
hibiciones. Esto se logra respetando su manera natural de ha-
blar, es decir, la que aprendié en su familia Y en su comuni--
dad. Si al nifio se le permite expresarse, aumenta su interés-
por el mundo. Cuando pregunta y opina, est4 conociéndolo y or
ganizandolo. La eficacia comunicativa del individuo no se ba-
sa, en principio, en el uso de formas aceptadas como cultas, si
no en su capacidad para lograr una comprensién con las dem&s-
personas mediante el ordenamiento y la expresién del pensamien
to. Por lo tanto, en esta primera etapa de la ensefianza, el -
énfasis debe recaer en la eficacia comunicativa de acuerdo con
la modalidad lingtifstica que ya maneja el nifio. Posteriormente,
va ird adquiriendo el uso de las formas lingliisticas com@inmen-—

te aceptadas.

El propSsito de la comunicacién oral de la primaria, es el
de lograr mayor eficacia comunicativa. Esto es, que el nific ha
ble esponténeamente, participe en dijdlogos y discusiones, opine

Yy exprese en forma clara, coherente y completa.
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El prop6sito de la comunicacidn escrita, es formar el h&-
bito de la lectura y lograr que el nino exprese su pensamiento

por escrito, con espontaneidad, claridad y coherencia.

Saber leer y escribir, es fundamental para el enriqueci--
miento del ser humano y su desenvolvimiento en la sociedad. En
la educacién primaria, la adquisicién de la lecto-escritura se
fundamenta en el principio de la percepcidn global del habla y-
en la modalidad de wuso de la lengua que el nifio maneja, lo --

cual también es vilido para la comunicacidn oral.

Cuando el nifio empieza a hablar, lo hace con sentido glo-
bal, aunque pronuncia una sola palabra, &sta tiene para &1 y-

las personas que lo rodean, el valor de un enunciado "completo"

Un hecho semejante, ocurre espontineamente en el diflogo-~
entre adultos, pues en &l puede prescindirse de construcciones
gramaticales completas, o de explicaciones adicionales, gra- -
cias a que los hablantes conocen y cuentan con la situacidn o-
contexto donde se produce la plitica. Es decir, que no necesi
tan comunicarse por medio de estructuras gramaticales comple--
tas, sino que utilizan enunciados con sentido completo, gra~ -
cias al contexto. Por eso cuando el nifio comienza a leer, es -
importante que visualice enunciados con sentido para &l y que-
ya tengan una estructura gramatical, aunque muy simple, puesto
que debe confiarse en que oralmente ya se maneja una sintaxis-

relativamente completa.
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La comunicacién escrita es una forma de comunicacidn que-~
tiene caracterfisticas y fines propios. Permite la transmisién
del mensaje a travéds del tiempo y del espacio, sin la necesi--
dad de la presencia fisica del destinatario. Mediante ella, -
se ofrece informacidn y conocimientos, y se manifiestan los --
sentimientos personales y la creatividad. La comunicacidén es-
crita, tiene condiciones especificas determinadas por las ca--
racteristicas de la lengua escrita. En la escritura es necesa
rio emplear construcciones m&is estructuradas gramaticalmente,-
para suplir la ausencia del contexto que ayuda a la compren- -

sifn en el di&logo oral.

Pero asf como en la comunicacién oral el nifio hablari de-
una manera esponténea, igual escribird libremente en las prime
ras etapas del desarrollo de la expresidn escrita. Nos parece
importante que suprima la prictica de obligar al alumno a hacer
Planas enteras de ortograffa y escritura. Serfa mejor que vol
viera a redactar o que el maestro le corrigiera la falta en su

cuaderno.

En resumen, durante la primaria se quiere capacitar al ni
flo para expresar sus ideas por escrito, y que esto lo haga con
espontaneidad, claridad y coherencia. A medida que vaya anali
zando, también ird adquiriendo los criterios de correccidn en-

cuanto a la escritura.

Las nociones de lingliistica se introducen paralelamente a

la comunicacién oral y escrita. La lingliistica es una ciencia
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cuyo objeto de estudio es la lengua como un todo complejo y or
ganizado. La lengua es un sistema porque funciona con reglas-
Yy elementos que se relacionan entre si de una manera determi--
nada. Gracias a las nociones de linglifstica, el alumno irs --
comprendiendo el funcionameinto de la lengua: observari c6mo-
se da el proceso de la comunicacién; en la pré&ctica, comproba
rd las caracteristicas de la lengua espafiola y conocerd sus va
riedades geogrdficas, sociales Y generacionales; también toma-
rd conciencia de otras lenguas, entre ellas, las lenguas indi-
genas de México, como manifestaciones culturales diferentes, y
distinguird algunas de las aportaciones que varias de estas len

guas han hecho al espafiol de México.

Otro aspecto que se desarrolla en relacibn con la comuni-
cacibn oral y escrita, es la iniciaci6n a la literatura. En -
mayor o menor medida, los nifios han estado en contacto con - -
ciertas formas de creacién literaria antes de entrar a la es—-
cuela. Sobre todo, por ejemplo, con cuentos, canciones y algu
nas poesfas. En la primaria, el conocimiento oral de palabras
literarias escritas se vincula con el proceso de aprendizaje y
de afirmacién de la lectoescritura. La obra literaria debe --
ser un medio para formar y desarrollar la sensibilidad artisti
ca y, al mismo tiempo, un medio para obtener conocimientos y -
despertar el inter&s del alumno por el mundo que lo rodea. La
mayorfa de las lecturas que se proponen a partir de primer aifo,
apoyan temdticamente a las dem&s &reas. Tambidn se ha cuidado
el valor artistico de las mismas, ya que la literatura debe ser

una experiencia grata y formativa.
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En resumen, la literatura contribuye como elemento forma-
tivo al desarrollo del conocimiento, la sensibilidad y la afec
tividad. Tambié&n es un fuerte apoyo para que el alumno profun
dice en la comprensidn de la lectura y desarrolle algunos pro

cesos mentales, como el andlisis y la sfntesis.

Influye también en la adquisicén de la experiencia pla--
centera. Por otra parte, con la iniciacién a la literatura se
fomenta la creatividad y se estimula al nifio a escribir sus pro
pios textos literarios. De este modo, se favorece la comunica

cibn escrita y la expresién personal.

Objetivos:

De acuerdo con los planteamientos anteriores, y con los -
objetivos generales de la educacidn primaria, se pretende que-

el alumno adquiera actitudes y conocimientos que le permitan:

a) Desarrollar su capacidad de comunicacién oral.

La escuela ayuda a los alumnos a expresar con claridad, -
precisibén y espontaneidad sus ideas y opiniones, asf como a es
cuchar las de otros. La préctica continua de estas activida--
des, es bdsica para que los alumnos amplien cada vez m&s su ca

pacidad expresiva.
b) Adquirir y desarrollar la capacidad para leer y escri-
bir.

El primer pasc en la adquisicibén de la lectoescritura. --

Una vez que el nifio aprenda a leer y a escribir, debe insistir-
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se en el mejoramiento de la comprensién de la lectura. Es ne-
cesario que se propicie en &1 una actitud crfitica ante lo que-
lee, v que se le fomente el placer por la lectura. En la es—-
critura y en la redaccidn, es importante que logre claridad,--
expontaneidad, y coherencia, mediante el ejercicio constante.-
También se considera la ortografia Yy la puntuacibn, tomando en

cuenta el nivel de desarrollo del nifio y el grado escolar.

¢} Conocer de manera bisica las funciones y estructura de

la lengua.

El nifio aprende a hablar antes de llegar a la escuela, es
decir, que ya posee muchos conocimientos intuitivos acerca de-
su lengua. Lo que no domina completamente es el uso de la len
gua en distintos contextos comunicativos. La escuela puede --
asumir un papel orientador y formativo, pues a través de jue—-
gos y ejercicios que representan situaciones de la vida coti--
diana, el nifio descubre las formas comunicativas m&s adecuadas
Ademds, estudiar de manera activa las estructuras b&sicas del
espafiol, contribuye a un conocimiento s&lido y completo de la-

lengua.

d) Comprender el valor intrinseco de todas las lenguas y-

sus variantes.

El alumno aprenderi a valorar las lenguas indfgenas de --
México, reconociendo sus aportes al espafiol del pafs. En cuan
to al uso del espafiol, se hari consciente de algunas de sus va-

riables geogrdficas, generacionales Yy sociales. Comprender§ -
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asimismo, la necesidad de mantener la unidad linglifstica del -
espafiol para lograr una comunicacidn mAs precisa entre un nlime
ro mayor de personas. También aprenderi gue hay diversas len-

guas, ademds del espaifiol.

e) Desarrollar la sensibilidad, el gusto por la lectura,

e iniciarse en el estudio de textos literarios.

La iniciacidn a la literatura, pone al nifio en contacto -
con los textos literarios. La lectura literaria refuerza el -
aspecto formativo de 1la ensefianza. Fomenta la creatividad --
del nifio, contribuye a la comprensi6n e interpretacién de tex-

tos y favorece la actitud critica acerca de lo lefdo.

2. Matem&ticas.

Es innegable la importancia de las matem&ticas en la vida
del hombre. Casi no hay actividad en la que no se encuentre -
alguna aplicacién de conocimientos matem&ticos. Si un nino --
cuenta sus juguetes, si una madre de familia calcula sus gastos,
si se acomodan muebles en cierto espacio disponible, si se mide
un terreno agricola, si un ciudadano interpreta una noticia pe-
riodistica acerca del uso que se le da a sus impuestos, etc., -

se estén aplicando conocimientos matemiticos.

En la mayorfa de los procesos tecnolb6gices e industriales,
se utilizan modelos, se hacen cilculos o mediciones, o inferen-
cias, esto es, se dan diversas aplicaciones matemiticas. Tam- -
bién las ciencias naturales y ciencias sociales se kenefician, en

mayor o menor medida, de los aportes que les brinda la matemitica.
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Ademds de esta utilidad social, debida a sus mdltiples —-—
aplicaciones précticas, a la matemitica se le reconocen también

cualidades formativas. Se considera que el estudio de esta --

Ciencia favorece el desarrollo intelectual del ser humano al -
mejorar su habilidad para descubrir caracterfsticas comunes de
fendmenos o sucesos de la realidad, discriminar sus elementos-
esenciales, establecer leyes acerca de los mismos, ordenar y -
clasificar hechos o entidades, crear sistemas tebricos; esto -

es, abstraer, generalizar y sistematizar.

Se pretende que el nific de primaria llegue a descubrir --
que la matem&tica le es Gtil y necesaria, tanto por las aplica
ciones que &l puede hacer de la misma, como por la formacibn -
intelectual gue le brinda. Es conveniente que el educando en-
cuentre en la matemdtica un lenguaje que le ayude a plantear y
resolver una gran variedad de problemas cotidianos, y que le -
permita informarse sobre su ambiente y organizar sus ideas. -
Usando la matemitica en este sentido, el nifio también se capa-
cita en la elaboracién y el manejo de modelos de la realidad y
en la aplicacién de diversos algoritmos, lo cual, a fin de - -
cuentas, vendrd a dotarlo de una buena herramienta para enten-
der su mundo y para transformarlo en su beneficio algtin dia. -
Este enfoque implica, principalmente, que el alumno llegue por
sf mismo a los conceptos matem&ticos y lo exprese en su propio
lenguaje. Pero ¢Como lograr &sto?. E1 hombre se enfrenta dia
riamente a una realidad que intenta comprender y transformar.

En ella debe resolver problemas y tomar decisiones constante--
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mente. Como esta realidad es compleja, trata de introducir un
orden agrupando, clasificando, abstrayendo las caracteristicas
esenciales de los objetos del problema que quiere resolver, y-
construyendo modelos de esa realidad. Estudia, por ejemplo, -
la ubicacién y el funcionamiento de los érganos del cuerpo hu-
mano, por medio de modelos de plistico u otro material; preci-
sa las caracteristicas que puede tener una casa, trazando los-
planos de la misma; representa la ubicacién de una carretera -

© de un poblado por medio de un mapa, etc.

El manejo de modelos, permite llegar a conclusiones que -
en algunos casos serfan muy diffciles de obtener directamente-
de la realidad, o que implicarfan desperdicio de recursos. Es
tas conclusiones pueden luego aplicarse tanto a la situacidn -

real que origind el modelo, como a sus semejantes.

Trat&ndose de modelos matem&ticos, el proceso podria apli
carse asi: se empieza seleccionando algfin suceso o fendmeno -
de la realidad que interesa estudiar (abstraccién); luego se -
construye un modelo matemdtico del mismo, de manera que pueda-
hacerse el andlisis de sus propiedades y llegar a algunas con-
clusiones (deduccién 16gica). Finalmente, se interpretan y --

aplican esas conclusiones a la realidad de la cual se partié.

El aprendizaje matem&tico del alumno de primaria serd més
efectivo si permitimos que siga todos los pasos de este proce-
SO, que en esencia, son los mismos que realiza cualquier mate-

mdtico en su labor de creacién y descubrimiento. Al proceder-
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asi, el nifo ir§ desarrollando su capacidad de razonamiento 16
gico junto a una independencia de juicio y un espfritu crftico
Yy creativo, que por sf mismos ya son logros valiosos para un -
individuo en formacién. Esperamos que el alumno experimente -
en este recorrido las satisfacciones personales que han de --
contribuir a su cabal realizacidn como ser humano, y a fomen--

tar adem&s su interés y curiosidad por la matem&tica.

A medida gue avance en su aprendizaje, el educando de pri
maria se ird capacitando para plantear en términos matem&ticos
{aritméticos, geom&tricos y prcbabilisticos) diversas situacio-
nes de la vida cotidiana, resolver los problemas asf{ plantea--
dos, ayudindose por el manejo de objetos u otros auxiliares co
mo el &baco, e interpretar las soluciones para transferirlas -
tanto a la parte de la realidad que originé el problema, como-
a otras semejantes. También ser§ capaz de sequir el proceso -
inverso: dado un enunciado matemitico, sabrd indicar qué tipo

de problemas se pueden plantear y resolver con &l.

El uso de razonamiento inductivo, deber& ser predominante
en esta etapa, posibilitando con ello que su educacidn tenga -

un carfcter altamente creativo.

A partir de un problema surgido de una situacidn real, se
estimula la bisqueda individual de la solucibn: se aprecian-
los procedimientos distintos originales seguidcs por los alum-
nos para llegar a dicha solucidn; se respetan lo m&s posible -

los pasos de cada nifio al construir el modelo matemitico (la -
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regla, la f6rmula, etc.); se evita el tratamiento de conceptos
cuya importancia sélo sea formal Y que no puedan ser recons- -
truidos o entendidos intuitivamente a partir de experiencias -

propias del educando.

Como maestros, sabemos que los alumnos comprenden mejor y
logran aprendizajes m&fs firmes cuando no solamente se utilizan
la vista y el ofdo, sino que emplean también sus otros senti--

dos.

Por ello, es recomendable que el aprendizaje de la mate-

mética sea multisensorial.

Es indispensable que el niifio manipule los objetos antes -
de ver una representacién pictdrica y simb8lica. Para adqui--
rir la nocién de nfmero, por ejemplo, no basta con que el nifio
vea dibujos de colecciones o escriba simbolos. Este proceso -
parte del manejo de objetos concretos, sigue con la representa
cién grdfica de ellos, continfa con la simbolizacidn y culmina

con la aplicacién de lo aprendido.

Al terminar su educacién primaria, el nifio deberg manejar
elementos b&sicos de aritmética, geometrfa, probabilidad, y es
tadistica, que le sirvan para entender su mundo. Contar, com-
parar, sumar, restar, multiplicar, dividir, son habilidades --

que lo ayudar&n a desenvolverse mejor en nuestra civilizacidn.

Es importante que por ello aprenda a manejar el sistema -

decimal posicional de numeracidén, comprendiendo el significado



110

de esta notacidn. Asf se le facilitari entender el por qué de

los distintos algoritmos.

El estudio de las figuras geométricas es muy apropiado pa
ra ayudar a la formacidn de nuestro educando, pues al estudiar
geometria, el proceso de abstraccidn se aplica sobre gentes cu
yas caracteristicas son distinguibles visualmente. Esta pecu-
liaridad ayuda al alumno a realizar m&s f&cilmente y con ma--
yor dominio, el paso de la realidad (objetos), al modelo (las-
figuras), y el rédpido dominio que adquiere sobre esas figuras,
le permite practicar otra actividad importante para el desarro
llo de su pensamiento: 1la clasificacidn (que &1 puede hacer -

de acuerdo con las propiedades que observa en ellas).

El estudio de la geometrfa requiere el ejercicio de va- -
rias facultades (vista, tacto, movimiento), lo cual ubica sin-
gran esfuerzo el aprendizaje del terreno multisensorial. Por -
ejemplo, para llegar a la nocidn de recta, el nifio puede reco-
rrer una recta pintada en el patio, correr de un punto a otro,
tratando de seqguir una linea recta, simular lineas con corde—-—
les en el piso, trazar rectas en el pizarrén usando una regla,
obtener rectas en el cuaderno doblando las hojas, trazar rec--
tas en el mismo. Se ve claramente cdmo intervienen varios sen
tidos y cémo el educando manipula diversos objetos para, poco-

a poco, abstraer la nocién de recta.

En el caso de otras figuras geométricas, también ser& ne-

cesario que el nifio no s6lo las vea dibujadas, sino que las re
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corte, mueva, acomode, divida, refina, combine, etc., para que-
desarrolle su intuici6n acerca de cuiles son las propiedades -

de las figuras gque no cambian con los movimientos.

La nocién de probabilidad, est& presente en el mundo de -
los nifios en todo momento en sus juegos, en la posibilidad de-
encontrar a la hora de comer el platillo de su agrado, o diver

tirse al acudir a algln sitio de recreo, etc.

En la escuela primaria es recomendable respetar ese mane-
jo intuitivo y natural que el nifio hace de la probabilidad, --
analizando situaciones de la vida diaria en las que se manifies
ta una regularidad estadistica: tallas, estaturas, pesos, por
ejemplo. En este nivel, conviene que los alumnos aprendan a -
registrar resultados previstos o intuidos y coleccionar datos.
Asf irén descubriendo la manera de expresar resultados espera-
dos mediante n@meros. El estudio de probabilidades, en tal for
ma, podrd motivar al laumno para hacer investigaciones sobre -
casos concretos con los que se encuentre directamente vincula-
do y en los que habrd de hacer hip6tesis y comprobar sus afir-

maciones.

La recoleccidn de datos estadisticos y su representa--
cién gréafica, son trabajos preparatorios gue ayudan al nifo, -
en diferentes momentos, a visualizar, ordenar, clasificar, in-

ferir y proponer.

En el estudio de los contenidos de aritmética, geometria,

probabilidad y estadistica, el nifio estard utilizando conjun--
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tos continuamente, y al expresarse tanto oral como grafica, --
pldstica y corporalmente, estari aplicando una 16gica que ha--
brd de favorecer su desarrollo en ese terreno. Por esa razdén,
y considerando que el nifio debe recibir en la escuela una for-
macidn integral mas que un gran cGmulo de informaciones, no se
toman la 18gica ni la teorfa de conjuntos como objetos direc--

tos de estudio.

Objetivos.

De acuerdo con los planteamientos anteriores, y con los -
objetivos generales de la educacién primaria, proponemos que -
en su estudio de la matemdtica el nifio adquiera conocimientos,

habilidades, actitudes y hibitos que le permitan:

a) Desarrollar su pensamiento 18gico, cuantitativo y rela

cional.

El estudio de la matem&tica debe contribuir al desarrollo
de la disposicién y capacidad que tiene el nifio para hacer ob-
servaciones sobre tamafios, formas, nfimero y regularidad; compa
rar objetos y sucesos y para extraer conclusiones cualitativas

y cuantitativas a partir de dichas observaciones.

b) Manejar con destreza las nociones de nimeros, forma, -

tamano y azar, en relacidén con el mundo que lo rodea.

El educando realizar8 experimentos sencillos y ser& capaz
de expresar sus resultados. Esto lo llevari a efectuar opera--

ciones aritméticas; a reconcocer y apreciar las diferentes for-
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mas geométricas y su utilidad en la vida diaria; a percibir y-
calcular el tamafio de los objetos y a considerar algunas situa

ciones de caricter azaroso.

c) Utilizar la matem&tica como un lenguaje en situaciones

de su experiencia cotidiana.

El nifio deberd actuar durante todo el proceso de su apren
dizaje observando, preguntando, experimentando, proponiendo, -
resolviendo, inventando, expresando, comunicando, etc. De es-
ta manera estard usando la matemidtica como un medio de expre--
sién que le ayuda a conocer el mundo Yy a informar a los dem&s-
lo que percibe de ese mundo. Al mismo tiempo, ird desarrollan

do su confianza en sf mismo y en la matem&tica.

3. Ciencias Naturales.

Los fenfmenos naturales llaman la atencién del nino, des-
piertan sucuriosidad. Esto se traduce en sus constantes pre--
guntas que, en su mayorfa, encuentran respuesta en el estudio-

de las ciencias naturales.

A través de procedimientos y métodos sistematizados, las-
ciencias naturales estudian los seres vivos y fenémenos de la-
naturaleza. Dichos procedimientos y métodos constituyen un va
lioso instrumento para que el alumno comprenda y aproveche el-

medio que lo rodea.

En el estudio de las ciencias naturales, se pretende que por -

medio de la observacifn y experimentacién sistemSticas, el --
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alumno adquiera el conocimiento y adopte una actitud critica -
ante su propio trabajo y el de los demSs. Se busca que llegue
a entender la ciencia como un proceso evolutivo; como un gqueha-
cer, una indagacidén, una bfisqueda inteligente, 1l6gica y siste-
matica, una exploracién de lo que no se sabe, con base en lo -

que se sabe.

El contenido del 4rea de las ciencias naturales estd orga
nizado de acuerdo con un modelo en espiral, dando lugar a que-
los temas fundamentales sean considerados en cada grado, pero-

con mayor amplitud y profundidad a medida qgue se avanza.
Este modelo tiene las siguientes caracterfsticas:

- Una organizacién conceptual de las ciencias naturales -

acorde con la estructura de la ciencia en general.

- Una organizacién 16gica y psicoldgica de los contenidos,
es decir, estédn estructurados de acuerdo con un grado -
de complejidad y con los intereses y capacidades cognos

citivas del alumno.

= Los contenidos programdticos que se obtienen también --

del mundo fisico y social donde el alumno se desarrolla.

La comprensién y el manejo de este modelo tiene las si-

guientes ventajas para el educando:

- Propicia el desarrollo progresivo de habilidades y le -

ayuda a afirmar principios y conceptos fundamentales pa
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ra que posteriormente, puedan transferir &stos a situa-

ciones cotidianas.

- Le permite tener una idea mis amplia del mundo que lo -
rodea, a la vez que lo estimula a participar consciente
mente en la modificacién de su propio comportamiento y-

de ese mundo.

- Al aprovechar su experiencia y estimular los procesos -
inductivo-deductivo, le permite avanzar gradual y siste
miticamente de lo particular a lo general, de lo cerca-

no a lo lejano y de lo simple a lo complejo.

El modelo permite al maestro:

~ Una mayor flexibilidad en el manejo de los contenidos,ya
que los puede adaptar a las condiciones especificas en -

las que se encuentre trabajando.

- Una mejor correlacién con los contenidos programidticos-

de las demds &dreas de estudio.

- Partir de los intereses del alumno.

Dos grandes hilos conductores constituyen el eje central-
del modelo empleado por el drea de las ciencias naturales: el-

método para estudiar la naturaleza y la naturaleza misma.

En cuanto al método, &ste establece los pasos que desarro

llar& el alumno a lo largo de su educacién primaria, mismo que
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sera también objeto de estudio algunos de los cuales enumera--

mos en seguida:

- Observacidn, experimentacién y clasificacién sistemdti-

ca.

- Elaboracién de modelos elementales de objetos, fenéme--

nos y procesos naturales.
~ Registro sistem&tico de sus observaciones.

- Establecimiento de subclases dentro de las clasificacio

nes.
- Explicacidn de la causalidad de diversos fendmenos.

—- Identificacién y aplicacifn de procedimientos para el -

planteamiento y solucién de problemas.
- Generalizacién de algunos procesos naturales.

Los contenidos en relacién con la naturaleza se diversifi

can en:

- Los seres vivos: Diversas clases, caracterizacién de -
la estructura, los seres vivos en relacidn en el ambien

te, etc.

- La materia y energfia: fuentes y diversas clases de ener
gfa, transformacibén y efectos energéticos, propiedades -
y constitucién de la materia, estados fisicos de la ma -

teria y cambios, etc.
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Es importante hacer notar que el grado de complejidad de-
métodos aumenta gradualmente y de acuerdo con el avance de los
contenidos, de tal manera que los dos hilos principales; méto-

dos y naturaleza, se complementan en todo momento.

En relacién con las actividades de enseflanza-aprendizaje,
se pretende que sea el nifio quienobserve, experimente, trabaje
en equipo, pPlantee problemas, d& explicaciones, registre con--
clusiones, elabore modelog elementales y aprenda a aceptar y -
corregir sus errores. BEs decir, que sea &1 quien descubra y -
aplique el conocimiento en vez de que actfe como receptor pasi
VO: que progrese en el dominio de los procedimientos y que no

se limite a la memorizacidn de datos.

A través del estudio de las ciencias naturales, se espera
también que el educando maneje un concpeto adecuado de la rea-
lidad, lo que le permitirg intervenir m&s racional y saludable
mente en su desarrollo fisico, afectivo, e intelectual, asi co
mo enriquecer su vida individual Y social con actitudes y capa

cidades criticas de participacién y creacién.

Objetivos.

De acuerdo con los planteamientos anteriores y con los -
objetivos generales de la educacidn primaria, se pretende que-
el nifio adquiera actitudes, habilidades, h&bitos y conocimien-

tos que le permitan:
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a) Comprender que la ciencia abarca tanto los conocimien-

b)

c)

tos vigentes sobre la naturaleza, como la bGsqueda de-

nuevos conocimientos.

Los conocimientos cientificos estén en constante evolu
cibn a través de métodos y procedimientos que permiten

acercarse cada vez mds a la comprensibén de la realidad

Estudiar e investigar permanentemente el medio natu--
ral, utilizando los procedimientos bdsicos de la cien-

cia.

Para estudiar el medio natural es necesaria una serie-
de habilidades y capacidades que, ademds de ser rele--
vantes en el quehacer de la ciencia, resultan fundamen
tales en nuestra vida diaria. Dichas habilidades y ca
pacidades no son privativas del hombre de ciencia, to-

dos pueden desarrollarse.

Participar adecuadamente en el uso constructivo de los
conocimientos cientificos para el mejoramiento y con--

servacidn del medio natural.

El conocimiento puede ser utilizado en beneficio del -
hombre y de su ambiente, pero también en su perjuicio.
Se debe participar activamente para lograr un uso cons
tructivo de las aportaciones de la ciencia y la tecno-

logia.
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d) Disfrutar y aprovechar en forma racional el medio natu-

ral, reconociéndose como parte del medio.

El aprovechamiento racional, el disfrute del medio na-
tural, y el desarrollo de las carpacidades de los seres-
humanos, Se basan en gran parte en el conocimiento y-

en la comprensidn de los procesos naturales.

4. Ciencias Sociales.

Desde sus primeros anos, el nifio inicia una de las expe- -
riencias fundamentales para su desarrollo: la del relacionar-
se con los que lo rodean, con su familia y con la comunidad. -
El ingreso a la escuela representa un paso importante en este

proceso de socializacién, que continuaréd toda su vida.

Frente a la necesidad de integrarse de manera progresiva-
y consciente en la sociedad en la gue forma parte, resulta fun
damental en el nino que comprenda su vida personal que estd in
disolublemente ligada a la vida social, ante la cual requiere-
reconocer y ubicarse como una persona vinculada a los demids y-
producto en gran parte, de las circunstancias sociales. En es
te sentido, es necesario que se busque descubrir, reconocer, -
describir, interpretar y criticar los fenémenos sociales gue -
participen activamente en la sociedad y tenga conciencia de --
ser agente de su transformacién, ya que como miembro de ella,-

tiene derechos que ejercer y obligaciones gue cumplir.
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El conocimiento de realidad histdrica-social, permite al-
educando explicarse cémo es la sociedad de la que forma parte,
cudles son sus problemas mas importantesy cémo en la medida -

de sus posibilidades, puede actuar para solucionarlos.

De ahi, que el &rea de las ciencias sociales, a través de
la geograffa humana, la historia, la economfa, la sociologia, -
la ciencia polfitica, la antropologfa, y la psicologfia social,-
Se propongan a contribuir a que el educando adquiera y desarro
lle los conocimientos teéricos y metodolégicos que lo lleven a
formarse una conciencia critica y creadora, indispensables pa-
ra la bGsqueda y logro de una sociedad m&s justa y més democr§
tica, finalidad que se sustenta en 1la legislacién educativa de

nuestro pais.

Si bien la escuela propicia un ambiente adecuado para el-
aprendizaje sitemdtico y la intsracciédn con los demds, condi--
ciones fundamentales para el proceso de sociabilizacidn del ni
fo, no hay que olvidar que la familia, la comunidad y otros --
grupos sociales en los que &ste participe, son &mbitos que de
manera permanente contribuyen en alto grado a su desenvolvi- -
miento. De ahi que las ciencias sociales tomen constantemente
estos &mbitos de experiencias como objeto de estudio, ya que a
la vez que amplian y afianzan el aprendizaje del nifo, le fa-
cilita el manejo de la relacidn espacio - temporal, la cual --
también es reforzada al abordar diferentes momentos de la his-

toria de su pafs y del mundo.
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De acuerdo con lo anterior, es importante introducir al -
educando en el conocimiento de las caracteristicas mids relevan
tes de su pais, en las que advertird que, a pesar de la diversi
dad humana y cultural, existe una historia comin, un idioma - -
oficial y un conjunto de valores Y costumbres que, aunados a -

las leyes e instituciones, lo identifican como mexicano.

También ser&d necesario que el alumno conozca otros Ambi-—-—
tos, otros tiempos, otras maneras de pensar y de vivir para --
que puedan valorar y asumir, con bases mds s8lidas su naciona-
lidad, y consciente ya de su ser nacional, observe tambidn la-
necesidad de valorar la nacionalidad de otros pueblos. Asf po
drd socializarse con los problemas y procesos que viven é&stos,
Yy a la vez, reconocerse como parte de la comunidad internacio-

nal.

En definitiva, el desarrollo de la sociedad y los procesos
que genera, constituyen el fundamental objeto de estudio de las
ciencias sociales. En este sentido, no sdlo interesa que el ni
flo conozca los resultados de la accidn transformadora de los -
grupos humanos a través de las diferentes &pocas histéricas, -
sino también que comprenda la din&mica de los procesos que - -

orientan la vida del hombre en la &poca actual.

El manejo didictico de los contenidos, se hari con un en-
foque interdisciplinario donde concluyan todas las ramas del -
conocimiento que hemos identificado como ciencias sociales. A

través del anilisis y conocimiento de fendmenos sociales con—-—
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cretos, el estudiante llegard a la conclusidn de que los proce
dimientos metodol6gicos tales como la comparacidn y la experi-
mentacidn son relativos; que no existen predicciones y compro-
baciones absolutas de los fendmenos sociales, sino confirmacidn

y desconfirmacidn de juicios.

Bajo esta concepcidn, se espera tambiédn que el estudiante
comprenda el car&cter perecedero singular e irrepetible de --

los hechos hist&rico-sociales.

La metodologia did&ctica que se desarrolla, se establece-
a partir de lo cercano a lo lejano, de lo sencillo a lo comple
jo, estructurando los contenidos, en un espiral, lo que permi-
te abrir los circulos y aumentar paulatinamente la complejidad
del aprendizaje para regresar una y otra vez al entorno inme--
diato mediante este procedimiento, el nifio podr§ organizar el-
aprendizaje obtenido, aplicarlo de manera Gtil al formular opi
niones, examinar, proponer soluciones y asumir la responsabili

dad de las tareas individuales en el trabajo colectivo.

Objetivos.

De acuerdo con los planteamientos anteriores y los objeti-
vos generales de la educacién primaria, se pretende que el ni-
no adquiera conocimientos, hdbitos, habilidades y actitudes que

le permitan:
a) Reconocerse como ser individual y social.

En la medida gque el educando vaya tomando conciencia de
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su ser individual y de su ubicacién en la vida social,
se ird capacitando para participar activa, racional y-
criticamente en la toma de decisiones individuales y -

colectiva.

Conocer las principales caracteristicas geogré&ficas y-
socioeconfmicas de las comunidades, local, nacional e-

internacional.

Se pretende que el alumno adquiera una visién global-
del mundo contemporineo a través del conocimiento de—
su localidad, de su pafs y de algunos elementos y com-
ponentes de la llamada comunidad internacional. Se es
pera que el nivel de conocimiento adquirido sea m&s --
profundo y concreto en la medida que en la realidad es
tudiada sea mis cercana al educando, y m&s general - -
cuando se aborde el anflisis de dmbitos m&s amplios, -

complejos y lejanos.

Comprender el carédcter dialéctico de la evolucidn so--
cial a través del conocimiento y anilisis de procesos-

histéricos.

Se trata de que el alumno comprenda la din&mica del --
cambio social como resultado de la confrontacién de si
tuaciones, posiciones e ideas entre distintos grupos -
sociales y en diferentes &pocas histéricas. De esta -
forma comprenderd que la realidad presente, tanto na--—

cional como internacional, encuentra su explicacibn en
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una sucesidn y encadenamiento de hechos que abarcan en

su Gltima instancia, la historia de la humanidad.

Andlizar la problemdtica de México de nuestro tiempo,-
relaciond&ndola con su revolucién histérica y con las-
relaciones gue ha mantenido y mantiene con otros pue--

blos.

Parte de nuestro problema tiene ‘su origen en las condi
ciones propias del desarrollo de la nacidn; otros deri
van de las interrelaciones que hemos tenido y tenemos-
con otros paises. Afn cuando el origen de los proble-
mas los diferencia entre si, a todos nos afectan de ma-
nera cercana e importante. Desde esta perspectiva, el
estudio de nuestro pasado, aplicando el enfoque inter-
disciplinario, permitird al estudiante identificar las
caracteristicas econémicas, polfiticas y sociales de --
las &pocas prehispanicas, cononial, independiente, de-
la reforma, elporfiriato, 1la revolucién, y la época —--
contemporénea, como perfodos fundamentales de la evolu
cidn histbrica y del proceso de desarrollo de nuestro-
pais, sin perder de vista el contexto de la historia -

universal.

Un adecuado andlisis y comprensién de estas realidades,

permitird al nifio conocer otros &mbitos y solidarizar-

se con los problemas y proceso gue viven otros pueblos.
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e) Valorar y defender las distintas manifestaciones cultu

rales, tanto propias comc ajenas.

Nos definen como nacidn algunos elementos distintivos,
como el pasado hist6rico, el idioma cficial y las ca--
racteristicas de nuestro mestizaje, las tradiciones y-
el folklore, y también las leyes e instituciones que -
compartimos. El alumno comprenderi gue la vida coti--
diana de los distintos grupos sociales, es reproductora
y creadora de un acervo cultural y que, en ese sentido,
es en la practica diaria que &l tendri que apreciar, -
defender y acrecentar la cultura nacional como patrimo
nio de todos los mexicanos. Al mismo tiempo, el edu--
cando tomard en cuenta que la diversidad de civiliza--
ciones y formas de vida -en diferentes &pocas y luga--
res- han enriquecido al patrimonio cultural de la huma
nidad y han contribuido a formar al hombre y a la so-~

ciedad.

5. Educacibn Tecnolbgica.

Como un paso inicial en el desarrollo del concepto de edu
cacidn tecnolbgica, conviene aclarar lo que se entiende por --
tecnologia: 1la aplicacidén de conocimientos cientificos y téc-
nicas a la transformacién de materiales y del medio natural pa

ra la satisfaccidn de fines sociales.
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La aplicacidén de la tecnologia provoca modificaciones que
afectan al medio ambiente en que se desenvuelve el hombre, - -
quien en el transcurso de su historia ha tratado siempre de me
jorar sus condiciones materiales. Estas modificaciones influ-
ven en el individuo como ser social, econémico, politico y cul
tural. Sus intentos se caracterizan por el uso de sus capaci-
dades, principalmente su habilidad mental y su destreza manual.
Al usarlas, ha logrado desarrollar y aplicar tecnologia. Con-
forme el hombre ha ido entendiendo su medio ambiente, tanto na
tural como social, ha incrementado su habilidad para compren--
der y utilizar recursos y ha aprendido a organizarse para mejo

rar en forma continua la tecnologia.

Es necesario entonces, que nuestro conocimiento de los fe-
némenos naturales y de sus causas, se incorporen a la educacién
del nino a modo que &1 participe en la utilizacién racional de
los recursos disponibles. Asf, de manera préctica, adquiere -
informacidn y formacién que lo ayuda a enfrentarse a un mundo-
cambiante que se debate ante el temor, el deterioro y el ago-

tamiento de sus recursos naturales.

En la educacidn general se incluye la tecnologfa porque -
el mundo actual vive inmerso en ella. La emplea para comunicar
se, transportarse, proporcionarse servicios y recreacién, pro-
ducir lo que es necesario, utilizar la energia, investigar, ad
ministrar y, en fin, para todo lo que constituye la organiza--

cién y la supervivencia.
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Los contenidos del drea de educacidn tecnoldgica, propo--
nen hacer hincapié& en las aplicaciones de la tecnoclogfa al me-
dio en gue vive el educando, y el ejercicio de la creatividad-
Yy el pensamiento critico, mediante la aplicacién de conocimien

tos adquiridos.

La tecnologia en la escuela primaria debe ser ensehada co
mo un estudio de casos representativos de aplicaciones tecnold
gicas sencillas, cuya utilidad puede ser observada en la vida-
cotidiana por el nifio, de manera que &l entienda lo que hace.-
Esto significa un proceso mental que le permitiri hallar solu-
ciones originales utilizando conocimientos anteriores, y le --
ayudard a encontrar y desarrollar nuevas ideas en las que pue-~
da reflejar su pensamiento en su interpretacidén, y basar sus su

gerencias y conclusiones en evidencias.

Los contenidos se estructuran considerando algunas tecno-
logias que han demostrado ser decisivas en el desarrollo so- -
cial de la humanidad; tecnologias que se estudian a lo indus--

trial de transporte y de comunicacidn.

Debido a gue los recursos varfan mucho de una regién a --
otra del pafs, los contenidos se elaboran de modo gque permi--
tan una amplia serie de opciones para la eleccidén y desarrollo
de las actividades tecnoldgicas méds adecuadas al medio en que-
se va a llevar a cabo y puedanutilizarse materiales e instru--
mentos de uso corriente y fdciles de obtener, por lo tanto, ca

da maestro deberd estar en posibilidad de encontrar por si mis
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mo el material para la realizacién de las actividades tecnols-

gicas sugeridas, en funcién de las necesidades de los alumnos-

y de las condiciones en las escuelas que impartan su ensefianza

Obijetivos.

De acuerdo con los planteamientos anteriores, y con los -

objetivos de la educacién primaria, se pretende que el alumno-

adquiera h&bitos, conocimientos, actitudes y habilidades que -

le permitan:

a)

b)

Aplicar en el trabajo tecnolfgico los conocimientos ad
quiridos en otras &reas. Si se considera gue la tecno
logfa abarca la aplicacién de otras dreas, ciencias y-
técnicas a la produccién de bienes y servicios orien-
tados hacia el bienestar humano, su enseflanza debe to-
mar en cuenta las relaciones entre el conocimiento tec

nolégico, el cientifico y el humanfstico.

Entender el funcionamiento, manejo y conservacion de -

equipos, instrumentos y dispositivos que se necesiten.

La comprensién y aplicacién de técnicas y procesos tec
noldgicos mediante la pr&ctica, Y con base en el cono-
cimiento cientifico, ayudan al nifio a conocer el uso -
de materiales, a conocer procesos Y a percatarse de la
utilidad del trabajo que realiza, asf como a tener res

peto por &l mismo.
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Comprender y aplicar técnicas y procesos tecnoldgicos-

simples, tanto modernos como tradicionales.

El contacto con el conocimiento y la aplicacién de -~
tecnologias tradicionales y modernas, ayudan al nifo a
comprender el proceso tecnoldgico y sus efectos en la-
simplificaci6n del trabajo, lo que puede despertar su-

interé&s en la utilizacién pr&ctica de la ciencia.

Advertir la influencia de la tecnologfia en las condi--

ciones de vida.

Es necesario propiciar experiencias que permitan obser
var y comprender el efecto de la tecnologfa en el me--
dio social y natural y, especialmente, en las condicio
nes de vida. Esto, lo preparard a discernir sobre las

elecciones y aplicacién de los medios de la tecnologia

Adquirir destreza y técnicas diversas.

La realizacidn de actividades para adquirir destreza -
en técnicas localizadas en su comunidad o regién, ayu-
dard al nifio a descubrir campos de interds en el traba
jo productivo y le dard una formacidén que le permitird

participar en tareas fitiles a su comunidad.

Disfrutar el trabajo manual y hacerlo con claridad y -

creatividad.

En educacidn tecnoldgica, la habilidad manipulativa --
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tiene un car&cter instrumental para el raciocinio; es-
la expresi6n de una experiencia que, en Gltima instan-
cia, constata un razonamiento 16gico y una solucién --
original. Por esto, los trabajos tecnol6gicos que se-
realicen, deben escogerse Yy plantearse de manera que -
sean placenteros y Gtiles, para que despierten el inte

rés y la dedicacién del nifio.

6. Educacién Artistica.

La educacién artistica es una respuesta a la necesidad de
expresién de todo ser humano. Ofrece al nifio la posibilidad -
de sequir desarrollando en la escuela su capacidad de expre- -
sifén, para que pueda llegar a manifestarse en el o los lengua
jes artisticos que mejor responda a sus propias caracterfsti--
cas. Supone un proceso de comunicacifn en el cual el nino in-
tercambia expresiones, comparte experiencias y amplfa las posi

bilidades de conocer y transformar lo que le rodea.

Los medios de expresién artfstica que el ninho explorars -
en la escuela primaria son cuatro: Expresién sonora, pléistica,
corporal y teatral. Estos medios se han utilizado desde los -~
inicios de la humanidad, en la lucha constante del hombre por-

encontrar la forma de comunicar sus experiencias.

La expresifn sonora introduce al educando en el universo-
del sonido y de la misica de manera sistemitica, mediante la -
exploracién de las posibilidades sonoras de su cuerpo, de su -

lenguaje, de los objetos y del medio.
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La expresién pl&stica implica una agudizacién visual y --
tédctil para diferenciar las diversas caracteristicas de los se
res, fendmenos y objetos, tales como su forma, volumen, color,
textura, consistencia, etc., cualidades que el nific va relacio
nando y expresando a través del dibujo, la pintura, el modela-

do y el grabado.

La expresidn corporal es la manifestacidn de nuestras vi-
vencias a través del cuerpo, con gestos y actitudes; es el —--
comportamiento o lenguaje no verbal de la comunicacién, en el-

cual se utilizan las cualidades expresivas del movimiento.

La expresidén teatral conduce al nifio a estructurar proce-
sos de razonamiento para lograr representaciones que los demis
comprenden. Estas se enriquecen al desarrollar una trama, in-
ventar guiones, describir personajes, idear el escenario, el -
vestuario y la utilerfa; asi también, con el trabajo y la crea

cibén de titeres.

Es caracteristica com@n a todas expresiones caracteristi-
cas, la de conjugar la actividad intelectual con las habilida-

des fisicas y el afecto, y propiciar el trabajo en grupo.

Toda actividad artistica requiere de la observacién y del
desarrollo de procesos 1l8gicos de razonamientc para que se ma-
nifieste la experiencia del nifio en té&rminos de lenguaje artis
tico. También exige la agudizacidn de percepciones y el uso -
de habilidades motoras. Por todo esto, las actividades artis-

ticas desarrollan la sensibilidad y favorecen la asimilacidén -
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de conocimientos. Por otra parte, al permitir la identifica--
cidn y expresién de afectos propios y de los demis, desarrollan
actitudes de mayor relacidn humana, tales como la cooperacidn
planeacién, organizacién, y respeto hacia su trabajo y el de -

Sus companeros.

Las capacidades generales que se estimulan mediante el -
proceso de la educacién artistica son tres vy, aungque esta es—-
timulacién no es privativa del &rea, si imprime un énfasis es
pecial. Dichas capacidades, que se desarrollan mediante proce
S0s, son la agudizacién de la percepcién, que aumenta las posi
bilidades del nifio para experimentar conscientemente impresio-
nes fisicas y afectivas, y le permite un mayor grado de conoci
mientos sobre si mismo, los otros y el mundo; el juicio criti-
co que implica valorar y opinar y que se incrementa por medio-
del andlisis, la comparacién y sobre todc, la intercepcifn de-
su propio trabajo, el de sus compaferos, y de las manifestacio
nes de la naturaleza y de la sociedad:; 1la creatividad, que se-
estimula en el educando cuando aprovecha su curiosidad e imagi
nacidn para expresar, a su manera, c&mo captar las cosas, cémo
identifica sus necesidades y las de los demds, y propone alter
nativas de solucién, todo ello, caracterizado con un sello per

sonal y social.

A tfavés de la educaci6n artistica, el nifio logra distin-
guir y felacionar ritmos, formas, colores, sonidos, movimien--
tos, espacios y tiempos, elementos que forman parte de la vida
diaria y del mundo que le rodea, y cuya comprensién y manejo -

le permiten expresarse artisticamente. También le es posible-
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captar las manifestaciones artisticas de su comunidad y de su-
pafs, apreciarlas, valorarlas, contribuir a que se preserven, -
consideréndolas como un medio de trabajo digno y trascendente-

al qus tal vez se dedique en el futuro.

El programa de educacién artfstica enriquece el desarrollo
de los sentidos auditivos, visual y tdctil, y capacita al nifio
para percibir su cuerpo a través del movimiento. Todo esto tie
ne un propSsito central: Desarrollar la capacidad creadora, -

expresiva y de comunicacidn.

Para lograr que el nifio se exprese, es necesario tener -
una actitud de aceptacién hacia todas las actividades artfisti-
cas que realice, asf como infundirle confianza y demostrarle -
interés por el proceso de ejecucién de la actividad y no s6lo-
por el producto final. Es importante estimular su curiosidad,
sus ideas y afectos, e invitarJo a que observe y analice el ~-
trabajo de los demis para captar el mensaje. El maestro debe-
esforzarse por establecer un equilibrio entre los momentos en-
que 1os alumnos manifiestan libremente sus intereses y necesi-
dades, y los momentos de aprendizaje de técnicas que amplfan -

Sus recursos para exXpresarse.

Respecto a la evaluacién de la educacidn artistica, es in
dispensable considerar el proceso de elaboracién del trabajo -
artistico y no s6lo la apreciacidn del producto. Tampoco es -
conveniente enjuiciar el trabajo creativo de un nifio como supe
rior al de otro. Lo indicado es observar y registrar el avan-

ce que cada niflo consigue con respecto a si mismo.



134

La educacidn artistica es también un valioso recurso para
el desarrollo y la estructuracién del proceso de razonamiento,
lo que favorece la adquisicién y afirmacién de conocimientos -
de las otras &reas. Asimismo, permite descubrir Yy enriguecer-
distintos aspectos de la personalidad, pues brinda la oportuni
dad de externar sentimientos, aspiraciones e inquietudes en la
escuela. En general, al estimular la creatividad del nino, --

contribuye a que se forme un concepto positivo de sf mismo.

Otro aspecto importante de estas actividades es que pro—--
muevan la interaccién entre los alumnos; por tanto, es tarea -
del maestro aprovechar los beneficios que brinda la educacién-

artistica.

Objetivos.

De acuerdo con los planteamientos anteriores y con los ob
jetivos generales de la educacién primaria, se pretende que el
nino adquiera conocimientos, hibitos, actitudes y habilidades-

que le permitan:

a) Desarrollar sus sentidos para percibir formas, colores,
ritmos, movimientos, espacios, tiempos, que se encuen-
tran en la vida diaria, relacionandolos para expresar-

se.

El educando experimentard una agudizacidén de sus senti-
dos respecto al mundo que lo rodea, lo cual implica que

potenciard sus capacidades expresivas (ritmicas, plasti
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cas, sonoras, corporales y de representacién). Asi, -
se capacitard para distinguir las cualidades de los ma
teriales, instrumentos y elementos, y a la vez, apre--

ciard su entorno.

Expresar esponté@neamente sus pensamientos y sentimien-
tos a través de los diversos lenguajes artisticos, uti
lizando técnicas especificas. E1 alumno manejard algu
nas té&cnicas de las distintas formas de expresidn que
ha venido utilizando, lo cual enriquecerd sus opciones

de realizacién y de expresidn creadora.

Realizar trabajos artisticos en forma organizada a tra

vés del desarrolloc de proyectos.

El educando podrd proponer individual o colectivamente
ante una situacidn real o imaginaria, diferentes alter
nativas de solucidén. De ellas, seleccionari una para
llevarla a cabo; elegird el procedimiento y los mate--
riales; desarrollari el proyecto; lo corregird, y pre-
sentard su versién final, imprimiendo en todo ello un-

sello personal.

Conocer diversas manifestaciones artisticas de nuestro

pafs para valorarlas, promoverlas, Y preservarlas.

México es reconocido mundialmente por la rigueza de --
sus manifestaciones artisticas, y el nifio vive inmerso

en ellas. La arquitectura de su lugar, los trabajos tex-
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tiles, la msica, las representaciones teatrales y las
danzas, la ceré@mica, no le pasan desapercibidas. A --
través de la educacifn artistica, se pretende que a to
das ellas las considere como suyas y en esa medida con

tribuye a que conserve su autenticidad y valor.

e) Participar en eventos artisticos.

Conviene estimular la asistencia y participacién del -
nifno en diversos eventos artisticos de su localidad, -
lo cual enriquecer& su sensibilidad y favoreceri la --
emisidén de opiniones. De esta manera podr& descubrir,
qustar y comparar distintas expresiones artisticas, am
pliando su visién del mundo y de las formas de repre--

sentarlo.

7. Educacidn para la Salud.

Las condiciones de salud de la poblacibn de nuestro pafs,
an estdn lejos de ser las adecuadas. El alto fndice de enfer
medades infectocontagiosas, los numerosos casos de desnutri- -
cidn, la frecuencia de accidentes y las elevadas cifras de po-
blacidn sin atencién médica y recursos sanitarios, asi lo de--

muestran.

Si bien, en la actualidad presenciamos un considerable --
avance tecnolSgico en la medicina y un gran desarrollo en algu
nas instituciones asistenciales, todavia gran parte de la po--

blacidn permanece al margen de estos beneficios, lo gue demues
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tra que la solucidn del problema de salud no depende exclusiva
mente de los novedosos progresos tecnolégicos obtenidos en la-

atencidén médica.

Esta situacidn, al poner en entredicho la teoria y la - -
préctica médica prevalecientes, induce a buscar una vfa m&s --
aprcpiada para entender e incidir sobre las verdaderas causas
que determinan la desventajosa situacién de salud de la pobla-

cibn.

Tradicionalmente, la salud ha sido entendida como ausen—-
cia de enfermedad. Sin embargo, la realidad ha demostrado gque
como estado perfecto e inmutable salud no existe, y gque, junto
con la enfermedad, constituye un proceso en el cual ambos esta
dos se interrelacionan y se mantienen en lucha. El hecho de -
que se haya concebido, condiciones separadas deriva de que, por
su enfoque casi siempre curativo, la medicina ha resultado fun-
damentalmente la enfermedad y lo ha hecho a tal grado que apare

ce como un fendmeno aislado de la salud.

Si bien es cierto que la relacién entre la salud y la en-
fermedad es un proceso que se expresa a nivel individual y un-
plano casi siempre bioldgico aceptar Gnica y totalmente esta -
concepcidén, no nos explica el por qué la enfermedad se distri-
buye de manera diferente en los distintos grupos o clases so-
ciales. Es decir, por qué algunos grupos se enferman mids que-
otros y concentran, por ejemplo, las cifras mds altas de morta

lidad y de ciertas enfermedades. Esto significa que existen -
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factores nutricionales y laborales que son determinantes, los-
cuales imprimen al proceso salud-enfermedad, un car&cter funda
mentalmente social y colectivo, que deben ser tomados en cuen—
ta de manera prioritaria. Por tanto, la enfermedad como fené;
meno individual, esconde procesos sociales e histdricos m&s am
plios y tienen relacidn con 1la organizacidn social en su con--
junto y con la distribucidn de los beneficios que de ella se -

derivan.

Entender la diversidad de causas que intervienen en el --
proceso salud-enfermedad como concepcidn opuesta al enfoque --
biologicista, no siempre ha aclarado el papel preponderante de
los factores sociales, ya que esta multiplicidad de causas se-
presentan como la suma de factores ambientales que inciden fa-
vorablemente o desfavorablemente en la salud colectiva. 8Si --
bien es indispensable tomar en cuenta la importancia del clima,
las caracteristicas del suelo o de la atmbésfera, por favorecer
determinados procesos patoldgicos, no debemos tampoco olvidar-
que el hombre es quien transforma y modifica la naturaleza; el
medio ambiente, entonces, en el caso de los seres humanos es -
un medio socialmente construido, y los factores de riesgo para
la salud que se han denominado "ambientales" son factores so--
ciales que deben ser entendidos asi, puesto que por ellos son-

transformables.

No obstante, resulta evidente gque la educacidn no puede -
resolver por si sola los problemas ocasionados mas por condi--

ciones sociales que individuales, pero si se puede lograr gque-
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los individuos adquieran conciencia de su responsabilidad per-
sonal y social, conciencia y responsabilidad que se afirmarédn-
si son capaces de participar en la transformacidn de algunos -

factores que determinan su estado de salud.

La ensenianza primaria ha abordado tradicionalmente algu--
nos aspectos de la salud y ha demostrado gran preocupacidn por
las condiciones que rodean al escolar. Esta preocupacidn tie-
ne sus antecedentes en el Consejo Higiénico Pedagégico de 1882,
y en la instauracidn en 1896, de la seccifn mé&dica e higiénica
de las escuelas. El enfoque inicial hizo &nfasis en aspectos-
de vigilancia y en el establecimiento de normas de higiene. No
fue sino hasta 1959, que se consider6 la salud desde un punto-
de vista m&s amplio, de acuerdo con el nombre que se le did al
drea: “"Proteccibn de la salud y mejoramiento del vigor fisico"
Sin embargo, los contenidos trataban los problemas de salud --
desde una perspectiva fundamentalmente biolégica, y s8lo toca-
ban los aspectos sociales de manera marginal. Posteriormente, -~
en 1971, se analizaron, se modificaron los programas de prima-
ria y, como resultado, desaparecieron el &rea. A pesar de eso,
algunos contenidos permanecieron incorporados, sobre todo el -
drea de ciencias naturales, en cuyos programas se incluyeron-
temas como nutricidén, fisiologia humana, crecimiento y desarro
llo, y algunos aspectos de prevencidn, todos ellos tratados —-

Gnicamente en su interrelacidn con el medio ambiente.
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El hecho de considerar la educacidén para la salud como un
drea especifica e incorporarla nuevamente a la educacidn prima
ria, obliga a reflexionar sobre las caracterfsticas y conteni-

dos que tradicionalmente habia tenido en el pafis.

Los progfamas, si bien consideraban al nifio y los proble-
mas mds frecuentes de la edad escolar, hacfan de éste un recep
tor &dsivo de medidas higiénicas y normas de conducta impuestas
por el maestro, el mé&dico o la enfermera escolar. Se hacfan -
periescolar, perc no se consideraba el ambiente familiar y so-
cial en que se desenvuelve el nifio, por lo cual las normas apa

recfan como recomendaciones aisladas.

Ahora, la educacidn para la salud debe concebirse como un
proceso que parte del conocimiento que tiene el escolar sobre-
sus condiciones de vida, y sobre los fendmenos que ocurren en-
Su cuerpo. Se aspira darle al aino los elementos que le permi
tan analizar sus caracteristicas corporales y fisiocl&gicas, es
pecialmente las de su crecimiento y desarrollo, asf como las -
posibilidades que de acuerdo con ellas vaya adquiriendo para -
desenvolverse fisica vy socialmente. Se pretende que tenga --
una visién de conjunto que lo ayude a mejorar paulatinamente -
ciertas condiciones de salud en la casa, en la escuela y en la
comunidad, y al mismo tiempo, que desarrolle habilidades que -
le permitan influir en la solucién de algunos problemas de sa-
lud originados por su situacidn social, como pueden ser los de
nutricién, saneamiento ambiental o enfermedades infecto-conta-

giosas.
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Es deseable gque en la escuela se destaguen los factores -
sociales que inciden en la salud, y que el método general para
su estudio, tome los problemas reales que afectan al alumno; =~
podr§ retomar la problemitica y actuar con el fin de mejorar -

sus condicones de salud.

Los fendmenos que se estudian en los diferentes grados -
deben apoyarse en la experiencia inmediata del alumno, tomando
en cuenta que serd en los Gltimos grados en los cuales se mane
jardn los temas o aspectos que requieren un mayor nivel de abs
traccién. Es muy importante aprovechar las experiencias que -
se presenten, pues permiten observar directamente los proble--
mas de salud: de esta manera, al unir la teorfa con la prdcti

ca, se logrard que el conocimiento tenga sentido y utilidad.

Para mostrar la aplicacién diddctica de esta &rea, sirve-
el tema "Crecimiento y desarrollo" que se estudia a lo largo-
de los seis grados de primaria. Dentro de sus aspectos funda-
mentales se incluyen las caracteristicas de crecimiento y desa
rrollo del nifio; la situacidn nutricional, los h&bitos alimen-
tarios familiares y de la comunidad; la relacifn entre trabajo
y alimentacién; la influencia de publicidad en el consumo de -
alimentos; la relacién entre estado nutricional y la frecuen--
cia de enfermedades, asf como el efecto de &sta en el creci- -
miento y desarrollo. Estos conocimientos constituyen la fase-
de concientizacifn, cuya finalidad es que el nific comprenda --

que puede mejorar sus condiciones de crecimiento y desarrollo.
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Se promueve la adquisicidn de habilidades y hdbitos tales co-
mo planeacidn de una alimentacién adecuada a sus necesidades y
posibilidades, el manejo higiénico de los alimentos y la pre--

vencidn de algunas enfermedades infecciosas.

El planteamiento anterior surge de la necesidad de resol-
ver los problemas de salud-enfermedad, frente a los cuales la-
posicidn biologisista ha demostrado sus limitaciones. Los da-
nos a la salud mas frecuentes en la poblacién escolar de nues-
tro pais -gastroenteritis, afecciones de las vias respiratorias,
desnutricién y accidentes- estin determinados por las condicio
nes materiales de la poblacidn, y por lo mismo, no pueden re-
solverse a través del tratamiento individual; para hacerlo es-
necesario tomar medidas de car&cter social que modifiquen di--
chas condiciones. Desde ese punto de vista, la educacién pue-
de, como instrumento sensibilizador y concientizador, colabo--
rar en la solucidn de los problemas de salud, mediante el plan
teamiento de alternativas basadas tanto en la expresidén biols-
gica e individual, como en la sociedad de este fenémeno, que-
intenta a través de los programas y los libros de texto gratui
tos, contribuir a modificar las condiciones de salud de la po-

blacién, especialmente las del nifo.

Para nuestro prop6ésito, tienen un gran valor los libros -
de texto gratuitos, dado que su informacidn puede trascender -
al alumno o llegar a la familia, por lo tanto, a la comunidad.
Sin embargo, no todos tienen acceso a la educacidn escolariza-

da. Por eso, consideramos necesaria la colaboracidn de otras -
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instituciones para abordar conjuntamente los principales pro--
blemas de salud del nifio y de la poblacién en general, y bus--
car los procedimientos necesarios para difundir m&s ampliamen-

te la informacién.

Nuestro propésito es informar que el alumno comprenda en-
términos generales las causas y consecuencias del proceso sa-
lud-enfermedad y adquiera los conocimientos tedricos y précti-
cos que le permitan actuar ante diferentes situaciones, enten-
diendo claramente que la salud es derecho de toda persona y to

da sociedad.

Es necesario a la vez, que el nifio comprenda la importan-
cia de las medidas individuales y colectivas para la conserva-
cidn y recuperacién de la salud, a través de los conocimien--
tos, capacidades y destrezas adquiridos en &sta y en las deméds

4reas.

Objetivos.

a) Comprender la influencia de los factores sociales y de
los econdmicos, tanto en la salud indivudual comc en -

la colectiva.

Proponemos que a travé&s del programa, el nifio vaya com
prendiendo que los problemas de la salud, si bien pue-
den tener expresién individual y biolégica, constitu-

yen problemas colectivos y sociales.



b)

c)

d)

144

Se pretende que el alumno entienda la diferencia entre
los problemas de salud que dependen de sus condiciones
y posibilidades personales, y los que se desprenden de

la organizacién social.

Entender la influencia de los factores sanitarios Yy no
s6lo la de los aspectos asistenciales sobre la salud -

de los individuos.

El alumno no restringird a lo curativo su visién de lo
que es la salud y la medicina, sino que conoceri tam--
bién la importancia de las medidas de saneamiento e —-

higiene para la salud.

Conocer las caracteristicas de su cuerpo y del funcio
namiento del mismo a partir de la observacidn de los -
fendSmenos que le ocurren, como son su crecimiento y el
desarrollo constante de su capacidad ffsica y afecti-

va.

Aprenderd a identificar los cambios ffsicos y de com--
portamiento que le ocurren a &€l y a los nifios que le -

rodean.

Asumir una actitud responsable y actuar individual y -
colectivamente frente a los problemas de salud-enferme

dad.

Frente al procesc salud -enfermedad, se responsabilizard,-

es decir, estard conciente de que por si solo, o bien-
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como parte de un conjunto social, puede intervenir pa-

ra evitar la enfermedad y cuidar la salud.

Adquirir h8bitos de higiene individual y colectiva en-

beneficio de la salud.

El alumno incorporar&d conscientemente estos hdbitos co
mo conductas permanentes, tratando de que correspondan
a las posibilidades concretas que existen en los diver
sos medios sociales y regionales gue componen nuestra-

realidad.

Desarrollar una actitud transformadora frente a las --

condiciones que influyen en la salud.

El alumno seri capaz de detectar, prevenir y solucio--
nar algunos de los problemas que lo afectan con mayor-
frecuencia, contribuyendo asi a mejorar y conservar su

salud y la de su comunidad.

Educacidn Fisica.

Las potencialidades de movimiento del hombre actual no di-

fieren demasiado de las que posefa el hombre primitivo; pero, -

en realidad, la necesidad de moverse ha ido disminuyendo confor

me ha avanzado la civilizacidn, ya que ésta proporciona recur--

sos que exigen menos esfuerzo corporal. Sin embargo, en cuanto

al nino, éste sigue teniendo la misma necesidad de movimiento -

de siempre, puesto que esta necesidad se relaciona con su de--

sarrollo y lo incita a conocer el mundo gue le rodea.
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El desarrollo de la facultad de movimiento, depende de la
estructura sensoriomotriz del nifio, es decir, de los mecanis--
mos de regulacidn, mediante los cuales disponen libremente de-
sus movimientos. Cuando més diversificadas sean sus posibili-
dades de percibir, distinguir y disponer, tanto m&s podré per-
feccionar sus facultades motrices y desarrollar su capacidad -

de aprendizaje.

Las posibilidades motrices del nifio varian enormemente --
con la edad y se hacen cada vez m8s complejas. Esto se expli
ca por la complicacién progresiva de estructuras neuromuscula-

res gue hacen posibles los movimientos especificos del hombre.

La educacidn actual, tiene un gran potencial para ayudar-
al nifio en su proceso evolutivo; le proporciona actividades mo
trices significativas y organizadas secuencialmente, que favo-
recerdn el control progresivo de sus movimientos, el floreci--
miento de la personalidad individual y su &ptimo desarrollo co

mo ser social.

El empleo cada vez mayor del movimiento como medio educa
tivo fundamental, requiere del maestro un desacondicionamiento
progresivo de la situacién pedagbgica tradicional, que ha im- -
puesto una fuerte limitacifén a la necesidad de moverse y de ju

gar que tiene el nifo.

El juego y el aprendizaje en el nifio, son procesos que se
pueden integrar. ELl aprende a través del juego y puede jugar-

mejor cuando domina los elementos motrices del mismo. Cuando-
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se realiza en grupo, el juego brinda mayores satisfacciones re
ciprocas, siempre y cuando el nivel de desarrollo de las habi-

lidades sea parejo. Por ello, se deben ofrecer oportunidades -

iguales de participacién a todos los nifiocs, incluyendo a los
que tengan alglin impedimiento fisico, ya gue para &stos, como -
para todos los demis, es importante ir desplegando sus capaci-
dades potenciales, apreciar sus posibilidades inmediatas y su-

perarse a si mismos.

La libertad de movimientos, adquirida como resultado de -
un proceso de aprendizaje, encuentra en el juego su mejor cam-
po para significarse y viceversa: el placer que proporciona -
al nino el juego y el &xito obtenido durante su relacidn, son-

motivaciones para nuevos aprendizajes.

A pesar del cardcter individual de algunas actividades, -
como por ejemplo, aquellas de toma de conciencia del "propio-
cuerpo", la presencia del grupo ejerce considerable influencia
sobre la ejecucién. Otras actividades propondré&n tareas colec
tivas gque le permitan al alumno vivenciar actitudes sociales -
de organizacién, comunicacién y cooperacidn, las gue contribu-
yen a formarlo y a su mis firme insercifn en la realidad. Es-
conveniente recordar que estos dos niveles: la accién en sf,-
y su propio funcionamiento, cuando se ponen en juego las rela-
ciones interindividuales dentro del grupo, no son susceptibles
de disociacidn, como no lo es el ser individual que el ser so-

cial.
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Cuando se habla del movimiento como medio educativo, como
recurso didédctico al alcance de todo docente para propiciar -
aprendizajes de indole variada, se estd abordando de manera im-
plicita el propio aprendizaje del movimiento, es decir, su eje

cucién cada vez mds eficiente y perfeccionada.

Es f&cil observar en el nifio el control progresivo de sus
movimientos; de los movimientos reflejos y no voluntarios que-
posee al nacer, pasa en poco tiempo a los intencionados y pre-
cisos que le permiten manipular objetos. Aasf, lo vemos sentar
se, gatear, ponerse de pie y caminar antes de que haya transcu
rrido dos afios de su vida. Al ingresar a la escuela primaria,
ya sabe caminar con mayor seguridad, correr, saltar, lanzar,-
y todos aquellos movimientos inherentes al organismo humano --
que son predecibles y constituyen los movimientos fundamenta--
les del hombre. Ya tiene una base para desarrollar su destreza

motriz.

Los movimientos aparentemente mas sencillos son en reali-
dad complejos. Se dominan cadenas cinéticas o patrones motri-
ces. Los movimientos de todos los eslabones individuales de -
estas cadenas se efectfian siempre simulténeamente y act@an en
conjunto. Se encuentran fuertemente acoplados entre si, son -
dirigidos como una totalidad desde el sistema nervioso central

y estén en gran medida automatizados.

Como la préctica es el medio para automatizar un patrdn -

motriz, la repeticién incorrecta de é&ste, va a traer como con-
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secuencia una fijacién inadecuada, y es mds diffcil de corregir
mientras mds tiempo se practica. En cambio, la prédctica co- -
rrecta que garantiza el aprendizaje de movimientos en forma --

sistemdtica, propicia que el patrdn motriz correspondiente sea

cada vez mejor.

Los pasos que forman el procedimiento para sistematizar -

un aprendizaje motriz son cuatro:
a) Ejecucién global del movimiento.

b) Descomposicidén del movimiento en sus partes y ejecu- -

ci6n parcial de cada una de ellas.

c) Ejecucidn del movimiento, nuevamente en forma gleobal y

autocontrolada.
d) Pré&ctica cada vez m&s perfeccionada.

En la realizacidn de todo movimiento est& implicita la --
postura; por esta razdn deberi tratarse siempre como supuesto-
del propio movimiento. De dicho, las posturas relajadas invo-
luntarias son también patrones de actitud corperal y, al igual
que los patrones motrices inadecuados, su correccién seri mis-

diffcil en la medida en la que estén constituidos malos hibitos.

Se propone que el niho desarrolle sus destrezas motrices-
de manera sistemitica y gradual y que ejercite las bésicas co
mo: caminar, correr, saltar, etc., que, si bien las ha practi

cado mucho antes de ingresar a la escuela, en la mayoria de --
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los casos deber&n ser sometidas a correccidn. Con base en - -
ellas, el nifo estard en posibilidad de desarrollar las destre
zas motrices compuestas o manipulativas, que se caracterizan -
por el manejo de objetos al lanzar, botar, recibir, desviar --
trayectorias, etc., las cuales combinari con las que ya posee-
Y, asi podri caminar y botar simult&neamente una pelota, o co-
rrer para interceptar la trayectoria de un objeto en movimien

to.

Objetivos.

De acuerdo con los planteamientos anteriores y con los ob
jetivos generales de la educacién primaria, se pretende que el
nifio adquiera conocimientos, hdbitos, actitudes y habilidades-

gque le permitan:

a) Obtener confianza y seguridad en sf mismo, como resul-

tado de su actividad motriz esponté&nea.

El movimiento espont&neo asegura el desarrollo de la -
autonomia creadora y de la comunicacién en el nifio. --
También permite al maestro detectar los intereses rea-
les de sus alumnos, que encuentran un principio de ex-

presién en la accién motriz.

b) Desarrollar sus posibilidades de movimiento, recono- -
ciendo que sus limitaciones individuales no obstaculi-
cen su participacién en actividades fisicas colectivas

Un ambiente que propicie la participacién del nifo, --
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brinddndole las mismas oportunidades que a todos sus com-
paneros, asegura ademis, el desarrollo de sus posibili
dades de movimientos, en reconocimiento de sus limita-
ciones individuales. Los criterios objetivos tales co
mo diferencias de estatura, peso, o longitud de los --
segmentos corporales, permiten al nifio establecer como
vdlida la superacién de sus propias marcas y no la de-

los dem&s.

Adquirir actitudes de relacibn que le permitan inte- -

grarse a su grupo social, participando en juegos.

Las condiciones que caracterizan la realidad social, -
no pueden ser mejor presentadas al nivel del nino, que
a través del juego. Este es también uno de los mejo--
res medios para que establezcan sus propios juicios -~
acerca de la agresibn, su control y canalizacién como
marco personal de limitacibén a la accién, lo que le --

permite la comprensidn de las reglas.

Ejecutar movimientos controlados, precisos y econémi--~

cos, con un grado Sptimo de destreza.

Dada la trascendencia que tiene para la vida del indi-
viduo la pré&ctica de buenos h&bitos posturales y de pa
trones correctos de movimiento, la escuela debe propi-

ciar su aprendizaje sistem&tico y oportuno.
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Solucionar de manera adecuada sus necesidades de movi-

miento.

En la medida en que el nifio participe durante su infan
cia en la prictica de movimientos y juegos que no re--
quieran de instalaciones y materiales especiales y cos
tosos, entenderd que el valor del movimiento estriba -
en &€l mismo, y no en la sofisticacién con la que se --

practique.

Encontrar en la practica sistemdtica y habitual del mo
vimiento fisico, un medio a su alcance para conservar-

la salud.

Fldarse cuenta de que los avances de la tecnologia y -
de civilizaci6n limitan el movimiento fisico que bene-
ficia sus funciones orgdnicas, permitiri al nifio en--
contrar la solucibn para realizar dicho movimiento en-
forma habitual y contribuir por este medio a la conser

vacién y mejoramiento de la salud.



CAPITULO IV

LA CREATIVIDAD DEL MAESTRO PARA EL USO DE RECURSOS EN
EL APRENDIZAJE

Nuestra escuela primaria tiene la responsabilidad de la -
formacidn de la personalidad de los educandos mediante el desa
rrollo de una educacién integral, en la que debemos darles - -
igual importancia a cada una de las &reas que integran el pro-

grama vigente.

Es necesario crear conciencia en los maestros, de que el-
uso adecuado de la tecnologia educativa como recurso en el pro
ceso de ensehanza-aprendizaje; es un aspecto importantfsimo --
que debe emplearse en la escuela primaria (donde quiera gue es

té ubicada).

Tradicionalmente, se ha dado a la escuela y al maestro el
papel de informadores. De acuerdo con este conéepto,el nifio -
juega un papel pasivo, recibe la informacién que el profesor -
le proporciona y s6lo la memoriza y la expresa a través de do-

cumentos escritos denominados "pruebas".

Las tendencias pedagfgicas actuales, exigen una ensefianza
activa en la gue el nifio investigue, incluso fuera del &mbito-
escolar, analice y registre informacidn, adquiera hdbitos, ha-
bilidades y conocimientos, mismos que aplique en situaciones -
de su vida individual, familiar y comunitaria. EI nifio es el-

descubridor de su propio conocimiento que le sirve para adap--
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tarse a su medio y para ser capaz de modificarlo racionalmen-
te en provecho de si y de los demds. En suma, la escuela debe

de prepararlo para la vida.

En el desarrollo de este capftulo trataremos de hacer com
prender que es necesario que el maestro adopte el papel de - -
guia, conozca,a sus alumnos, planee la actividad escolar, en--
cauce la dindmica grupal, se informe constantemente de los ade
lantos en materia educativa, seleccione y apliqué la metodolo-
gia idSnea para las caracteristicas del grupo y del medio, y -
evallie constantemente si su accién logra la formacidn integral

y arménica de los alumnos.
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A. Laboratorios y talleres did&cticos.

Significado. Se consideran los talleres y laboratorios -
como una tecnologia didé4ctica especial, una metcdologfia de ac-
cidn que recurre a técnicas dindmicas activas, a las investiga
ciones bibliogrificas y de campo, a la realizacidn de proyectcs
que subrayan el trabajo independiente, a la interaccidn y a la
presencia de un producto final que representa el logro de sus-

objetivos.

Su propbsito fundamental es reforzar en el profesor de --
educacién primaria las habilidades para investigar, analizar,-
observar, comprobar, crear, elaborar, construir, indagar, ex-
perimentar a través del método cientifico en el descubrimiento

de la verdad.

En un taller un grupo de alumnos aprende a través de ex--

periencias especificas:

Crean, construyen, elaboran, disefian, discuten, enjuician,

redactan, concluyen, con base a un objetivo concreto.

Un laboratorio es un sitio adecuadamente equipado en don-
de se efectfian experimentos y pré&cticas de investigacién, su-

jetos a sistemas de control continuo.

"Modo de enseflanza que tiene como propdsito una situacidn
o estimulo que pone al alumno en contacto con objetos y fenéme
nos reales o simulados y, ante los cuales, deberi efectuar al-

gln tipo de operacién para lograr los objetivos previstos" GAGNE.
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Los talleres y laboratorios did&cticos son una modalidad -
para conducir el proceso enseflanza-aprendizaje. Una oportuni-
dad para que el alumno utilice su imaginacién, inteligencia y-
talento. Para encontrar una serie de alternativas o tratamien
tos ante un hecho, un problema, un proyecto, una necesidad de-

lograr los objetivos propuestos.
Dentro de un laboratorio el alumno para aprender debe:

Manejar técnicas de investigacién, compilar informacién,-
e inferir conclusiones, probar hip6tesis, manejar aparatos, di

sefiar experimentos, enjuiciar tesis.

Funcionamiento de los talleres y laboratorios did&cticos.

En campos pedagbfgicos, vamos a considerar al taller y al-
laboratorio como: tecnologia didictica que combina y organiza
de una manera peculiar todos los ingredientes de un sistema de

aprendizaje, disponiéndolos de la siguiente manera:

NGmero limitado de alumnos. Un conductor especialista, -
asesor, consultor habilitado en el manejo del laboratorio o ta
ller. Una planeacidén did4ctica que favorece la integracién en
tre alumnos y conductor, que permite y logra el conocimiento -
a través de la accidén. Técnicas didicticas que estimulan la -
mayor participacidn e integracién entre alumnos. Proyectos o-
contenidos de aprendizaje, desglosados en objetivos terminales
o intermedios. Indicadores de evaluaci®n gue permiten contro-

lar permanentemente el avance de los aprendizajes. Un horario
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continuo que favorece el trabajo intenso secuenciado Y permanen

te para concluir el proyecto.
Modelo de tiempos y tareas en un taller o laboratorio.
a) 60% de trabajo independiente.

b) 20% presentacién de objetivos, materiales, estrategias

de trabajo, por el tutor.

€) 20% intercambio de experiencias en grupos de estudio.

Actividades de reforzamiento por parte del tutor.

Trabajo independiente. Es cuando el alumno s6lo con -
base a las orientaciones que da el conductor, aprovecha la pre
sencia del mismo para aclarar dudas que surjan en el desarro--

1llo del proyecto.

Caracteristicas bdsicas que diferencian a los talleres

y laboratorios de las formas tradicionales para conducir el --

aprendizaje.
TALLER O LABORATORIO ESCUELA TRADICIONAL
-La actividad del alumno es la -El profesor despliega direc-
tbénica del trabajo. tamente las cargas m&s gran-
des de trabajo.
-El énfasis préctico de sus -- -El &nfasis tedrico y libres-

contenidos. co.



TALLER O LABORATORIO

=Un producto visible como re-
sultado de haber realizado -

el taller.

~La presencia de un conductor,
asesor, consultor, que sugie

re y orienta.

-El aprendizaje se lleva a ca
bo durante un perfodo conti-

nuo de trabajo intenso.

-El alumno aprende haciendo,
construyendo, investigando,
observando, disefiando expe-

rimentos, elaborando hip6te-

sis, infiriendo, deduciendo,

etc.

-El alumno controla su apren-
dizaje a través de una revi-
sién y autoevaluacidn conti-

nuas.
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ESCUELA TRADICIONAL

-Aprendizajes obscuros, mu- -
chas veces perceptibles por-

el gue arrende.

-Un profesor que dispone, or-
dena, senala cuindo, cémo, -
dénde y qué habri de apren--

derse.

-Manejo de tiempos desarticu-
lados, fraccionados donde se

tratan diferentes contenidos.

-El alumno aprende escuchando
pasivamente lo que el profe-

sor dice.

-El alumno sélo es informado-
de un producto cuya razén a-

veces ignora.
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El taller y laboratorio requieren del uso variado de téc-
nicas didicticas activas e interactivas como son: observacién,
corrillos, panel, demostracién, discusi&n en pequeiios grupos, -
experimentacidn, interrogatorio, investigacién bibliogr&fica y

de canto, lectura comentada.

Concluyendo. En un taller o laboratorio didictico inter-—

act@an para llegar a la meta los siguientes ingredientes:

- Un grupo pequeno.

-~ Un conductor.

- Técnicas activas o interactivas.

- Un producto observable y evaluable

- Contenidos de aprendizaje o proyectos expresados a tra-

vés de objetivos terminales e intermedios.

= Un local que facilite la accién, construccibn, elabora-

cién, investigacidn, etc., de los alumnos.

- Unidades de tiempo continuo gque permiten el desarrollo-

de un trabajo intenso.
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B. Museo escolar.

Los museos contienen a menudo exposiciones profesionales,
pero también prestan una gran variedad de servicios. Antigua-
mente, la gente consideraba los museos como estructuras masi--
vas que contenfan colecciones diversas, expuestas en vitrinas-
y bien vigiladas por guardias uniformados. La teorfa y funcio
namiento b&sicos del museo moderno, sin embargo, no esti de —--
acuerdo con este concepto. El museo de hoy es concebido para-
servir tanto a los nifios como a los adultos y colaborar con --

las escuelas para enriquecer el programa de estudios.

Para que tengan el mds alto valor instructivo, los obje--
tos de cualquier museo han de poder ser tocados, examinados in
vestigados y estudiados por los escolares. La experiencia de-
primera mano con las "cosas" aumenta en el alumno el deseo de-

aprender y da mis permanencia a la verdadera instruccidn.

Una de las mayores equivocaciones que cometen los profeso
res al llevar a los alumnos de su clase al museo, es el inten-
to de mostrarles todo lo que hay en &l en un solo dfa. EIL pro
fesor juicioso emplea el museo para complementar sus lecciones
y elige sabiamente s6lo una seccién o una parte de una colec—-
cibn sobre la cual sus alumnos est&n estudiando. Podrin ser ne
cesarias sucesivas visitas al museo para asegurar la compren—--

sidn bdsica y la investigacidén precisa del alumno.

Hay dos tipos de museos que deben considerarse como fuente
de materiales y de experiencias: son el museo pGblico y el mu-

seo escolar.
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Los museos escolares han tenido varios grados de &xito.-
Su éxito o su fracaso depende, en gran parte, de los propdsi--
tos del museo, el apoyo administrativo del proyecto y los ser-
vicios que presta a los escolares. Cualgquier escuela o siste-
ma de escuelas puede desarrollar un interesante museo educati-

VO.

En la creacidn y direccién de un museo escolar hay que te
ner en cuenta varios factores. Primero, debe destinarse un -
espacio suficiente para que los materiales del museo puedan --
ser colocados de modo adecuado y eficaz. Segundo, los materia
les del museo deben ser accesibles a los alumos para manipular
los y examinarlos. Tercero, los materiales seleccionados para
el museo deben considerarse en funcibén de su contribucién al -
programa de estudios. Una mera acumulacidn de cachivaches, no
justifica el titulo de "materiales instructivos". Cuarto, --
los materiales deben llevar etiqueta y estar expuestos de una-
manera interesante, arreglados en grupos: han de poder ‘trasla-
darse, cuando se solicite, a cualquier aula de la escuela para

ser examinados y estudiados con m&s detenimiento.

Las exposiciones y dioramas son métodos por los que se mo
tiva a los alumnos para aprender o compartir con otros los re-
sultados de su estudio, su investigacidn o sus experimentos. -
Los museos, tanto si estén destinados al pGblico como a la es-
cuela, son fuentes donde el profesor puede obtener materia-

les y ayudar para enriquecer el programa de ensefanza.
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(Cfs Materiales visuales.

Uso del pizarrén.

El pizarrén ha sido siempre uno de los materiales visuales
mis comfinmente empleados en el aula, la sala de conferencias y
el laboratorio. Muchos profesores han desarrollado extraordi-
naria habilidad para las exposiciones en el pizarrén, mientras
que otros, han desempefiado practicar hasta las técnicas senci-
llas necesarias para exponer satisfactoriamente los temas. - -
Puesto que generalmente en todas las aulas hay pizarrén, los -
profesores deben planear y practicar las presentaciones de - -
ideas en él, del mismo modo gue planean y practican otras té&c-
nicas pedagfgicas. Sers un profesor mucho m&s apreciable aquél
que sea capaz de dar vitalidad a las lecciones por medio de --

ilustraciones buenas, claras Y proporcionadas.
Té&cnicas simples para el pizarrén.

Para mejorar las presentaciones en el pizarrén, resultarin

Gtiles las siguientes té&cnicas simples:

-No presentar el material en dibujos pequefios y detalla--

dos: trabajar con formas grandes.

-El maestro debe de probar el tamafio de su escritura para
asegurarse de que puede leerse desde la Gltima fila de -
la clase. Si no tiene una letra clara, emplear letras -

de imprenta.
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-Planear una presentacidn neta y ordenada.

-Desarrollar un concepto cada vez.

—Cuando se habla desde el pizarrén, colocarse a un lado -
de &ste para que toda la clase pueda ver lo expuesto. Si

es necesario, seflalarse con un puntero.

—Para dibujar objetos cuyo trazado a pulso sea diffcil, -
puede proyectarse sobre el pizarrdén los mapas, im&genes-
u otros materiales grdficos necesarios, por medio de una
linterna para transparencias o un proyector opaco o de -

fotobanda.

-Las plantillas recortadas ayudar&n para realizar los di-
bujos precisos. Las plantillas recortadas en cartdn, ma

dera, ahorrarén un tiempo considerable en el pizarrdén.

Factores a considerar cuando se emplea el pizarrdn.

Muchas veces se ahorrard tiempo para el profesor y para -
el alumno, si se preparan de antemano los materiales para el -
pizarrdn. En ciertos casos el profesor deseari hacer el esbo-
zo durante la clase, siempre que se trate de un dibujo de desa

rrollo.

S8i hay una serie de dibujos o esbozos a la vista de toda-
la clase, los alumnos pueden distraerse y la presentacién re--
sultard menos eficaz. Algunos profescres tapan los dibujos y-

esbozos con papel de envolver, con una cortina o con una panta
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lla de proyecciones, y luego los descubren por partes a fin de
obtener todo el impacto de 1la ilustracidn. Una serie de dibu
jos confusa en el pizarrén, puede resultar desorientadora para
los alumnos, de tal manera que sirva de poco. Otros recursos-—
para las presentaciones en el pizarrdn que han resultado de --
gran valor, son los patrones preparados, la té&cnica de la cua-
dricula y los instrumentos de dibujo. Con el método de los pa
trones preparados se emplea cartdn con agujeros espaciados que
se cubren con polvo de gis para marcar el contorno de los obje
tos de uso frecuente. La técnica de la cuadrfcula se emplea -
para transferir al pizarrdén una imagen pequefia, sobre la cual-
se trazan cuadriculas horizontales y verticales; luego las cua
driculas se amplfan sobre el pizarrdn a una escala mayor. Es-
ta técnica es empleada con frecuencia por los profesores que -

no saber hacer esbozos a pulso.

Se recomienda emplear el pizarrén como instrumento de en-
senanza, no como tablero para avisos generales y otras diver--

sas informaciones escolares.

Es Gtil con frecuencia emplear gis de colores gue podrd -
servir para muchos fines al hacer dibujos Yy esbozos en el piza

rrdn.

El color debe aplicarse para propdsitos especificos, sea-
con el fin de dar una apariencia m&s natural a la ilustracién,

O sea para diferenciar y destacar ciertas partes del dibujo.
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D. Materiales auditivos.

La mayorfa de los maestros estdn mis familiarizados con -
el aparato de sonido como equipo audiovisual que con cualquier
otro medio, y, por consiguiente, les resulta m&s f&cil y conve
niente utilizarlo, puesto que todos tienen un aparato de soni-
do en servicio. Las capacidades y la técnica de este instru--
mento son tan conocidas que se necesita imaginacién para lo- -

grar una cantidad de aplicaciones en el aula.

La mayor razdn para usar medios audio de los cuales el to-
cadiscos es el mds conocido, pero no el Gnico en su género, es-
que el sonido es esencial para la presentacidén de un tema espe
cifico o resulta ideal para estimular el interé&s y comprensidn
de un caso dado. La msica sinfénica interpretada por las me
jores orquestas del mundo, se introduce en el aula bajando sim
plemente el brazo del aparato sobre el disco. Los pasajes dra
méticos de la literatura y obras teatrales cobran vida cuando-
leen actores conocidos. Existe una gran variedad de materia--
les de recursos grabados, para grupos de todas edades y &reas-
de planes de estudio. Hay canciones folkléricas, cuentos de -
hadas, efectos sonoros, conferencias académicas, bandas milita
res y relatos histéricos. Los dicrusos de los lfideres politi-
cos y comentaristas de la radio, nos remontan a eventos del pa

sado.

El fonbgrafo disefiado para el salén de clase es un modelo

audiovisual macizo que contiene ciertas caracterifsticas que no
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se encuentran en los modelos caseros. Los fonbSgrafos se fabri
can en versiones monofénicas y estereofénicas. Todo el sonido
esencial de una actuacidn grabada est8 contenido en la versidén
monofbnica; la estereofénica tiene un mayor realismo y una di-
mensién especial para la perspectiva adecuada. "Con objeto de-
obtener una reproduccién estereofénica completa, la aguja en el
brazo del fondgrafo recoge el sonido por separado en cada uno-
de los canales en el surco del fonodisco y lo pasa a bocinas -
separadas, colocadas a cierta distancia una de otra. Los dis-
cos monoaurales gque todavia existen, se tocan en fonbSgrafos es
tereofbnicos, pero el sonido de cada bocina ser§ idéntico; y -
también, los nuevos discos estéreo pueden tocarse en fonbdgrafcs
monofénicos sin que se gaste demasiado la aguja, aunque sblo -

se escuche uno de los canales sonoros"

Utilizacidén de medios auditivos en la ensehanza.

Los discos y cintas son similares en que ambos hacen pre-
sentaciones de duracién fija y que avanzan a un paso constante,
siendo por lo tanto, en realidad, una serie de estimulos tran-

sitorios.

En cambio, las dispositivas, presentaciones en el pizarrdn,
exposiciones de estudio, objetos y especimenes reales y otros,-
pueden ser observados durante perfodos de tiempo indefinido. —
Las peliculas de movimiento y los programas de televisibn, ya -

sean al aire o en circuito cerrado, también tienen caracteristi
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cas de estimulos transitorios de paso fijo o duracién fija. --
Por consiguiente, existe gran similitud en los principios b&si
cos para utilizar estos diferentes medics. En este tema se --
discute un proyecto de utilizacién fundamental para dichos me-
dios audio, pero los mismos pasos b&sicos pueden aplicarse a la

utilizacién de peliculas y televisidn.

No existe una sola técnica universal para todas las situa
ciones educativas en el uso de estos medios. Sin embargo, se
sugiere un proceso de cinco puntos que tiene una aplicacién ~--
bastantes generalizada para la mayoria de las situaciones y --

utilizaciones de medios en el aula.
1. Desarrolle un plan de utilizacidén.

Revise con anticipacién los materiales audio, escuch&ndo-
los en forma cuidadosa y critica, e identifique los resultados

de ensefianza apropiados.

Identifique los t&rminos y conceptos importantes conteni-
dos en el programa y trate de que los alumnos hayan comprendi-
do los conceptos previos. Decida una t&cnica de presentacién.
Quiz&s, desee escuchar los materiales audio una vez antes, pa-
ra tener una actividad; ofrlos completos una y otra vez con in
terrupciones frecuentes para discusién o préctica; o bien re--
partir alglin tipo de material para gquiar la participacién del-
alumno. Una parte importante del desarrollo de un plan de utd
lizaciones, es también decidir las unidades de prueba que se --
usardn para medir el aprendizaje que resulte de la experiencia-

auditiva.
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2. Prepare los nifios a que escuchen.

Trate de estimular el interé&s en el programa, con comenta
rios introductorios. Explique el programa y la razén de su -~
utilizacién. Haga una lista con palabras o conceptos claves -
en el pizarrrén o use un material de distribucién para guiar -
la participacidn de los alumnos. Lo importante es que se les-
dé una buena idea de lo que se espera de ellos en t&rminos de-

aprendizaje de la experiencia auditiva.

3. Ponga el programa, anime a los alumnos a escuchar en -

silencio y con atencién.

Emplee un mé&todo para lograr su participacién, ya sea-
ésta abierta o implfcita. La participacién abierta puede ser-
en forma de tomar notas, grabar observaciones, completar fra--
ses o bien, contestar preguntas. La participacién implfcita -
o disimulada se puede mejorar estimulando a los nifios a concen
trarse en lo que escuchen, analizando lo que se dice. Ordenan
do los conceptos o hechos en su mente, reaccionando a distin--
tos puntos de vista, o encontrando soluciones a los problemas-

presentados.

4. Emprenda actividades de seguimiento.

Despuués de la mayorfa de las presentaciones con medios,-
es aconsejable tener algfin tipo de actividad que asegure que -
el aprendizaje se ha llevado a cabo; llenar los espacios en --

donde la presentacién no cumplié su cometido, aclarar mal en--
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tendidos o extender el aprendizaje a nuevas &reas pero que es-
tén relacionadas. La discusién es una forma popular de conse-
cucidn, pero existen otras actividades tales como proyectos de
alumnos, informes, discusiones de paneles, un juego o simula--
cidén, o una excursifn al campo. La presentacién y actividad -
de seguimiento, juntas deben constituir una experiencia educa-

tiva Integra y total.

5. Evalde el aprendizaje de la experiencia auditiva.

La evaluacién de los resultados de una funcién de medios-
no es en realidad distinta a la evaluacién de los resultados -
obtenidos con funciones convencionales. Lo importante es con-
firmar que el aprendizaje deseado se ha efectuado y que la es-

trategia de utilizacidn del maestro, ha sido efectiva.

Hasta ahora, se ha dado &nfasis al uso de materiales au--
dio en situaciones del aula. Esto se debe a que las grabacio-
nes de cinta han contribuido en forma notable a la individuali
zacién de la ensefianza, haciendo que los materiales para la —-
clase sean accesibles para los alumnos fuera de la instruccidn

normal del grupo.

An&lisis de actuacién.

En el aula, una grabaci6én de cinta puede dar al alumno --
una idea del sonido de su propia actuacién oral. Muchas perso
nas, al principio encuentran dificil reconocer sus propias vo-

ces cuando escuchan una grabacién de cinta. La razén es que,-—



al hablar, las ondas sonoras pasan de muchas maneras, desde --
los pliegues vocales en la laringe, hasta los receptores del -
ofdo, a través de hueso y tejidos suaves del cuerpo, asi como-
también del aire. En una grabacidn, s6lo se graba y se escu--
cha el sonido que transmite el aire. A veces el maestro tiene
que asegurar al alumno que el sonido que escucha es efectiva—-—

mente su propia voz, como lo oyen los dem&s.

Cuando se utiliza la grabadora para anilisis de actuacién
del lenguaje, el maestro y los alumnos deben recordan que s&lo
parte de la efectividad de comunicacién puede atribuirse a la-

pura voz.

La grabacién es excelente para formar la voz y adgquirir -
destrezas de actuacibn, pero no adecuada para la autoconfronta
cidn con actuaci6n total de oratoria. Esta registra las pala-
bras y c6mo se escuchan; no muestra la accién y expresiones fa
ciales, y para grabar discusiiones de grupo, tampoco ensena --
las reacciones de los participantes. Cuando se necesiten estos
elementos visuales relevantes, el solo uso de la grabadora pue

de resultar una ayuda equivoca.

Cuando los nifios saben que los temas que escriben y los -
dibujos que hacen han de ser proyectados para que los observe-

toda la clase, ponen mayor cuidado en sus tareas.

El proyector opaco es también Gtil cuando el profesor en

cuentra un libro de referencia importante del gue sélo tiene-
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un ejemplar, que por medio de la proyeccidén puede ser empleado
por toda la clase. Hay unos rodillos especiales Gue permiten-
hacer pasar las imdgenes por el proyector, lo cual ahorra - -
tiempo y constituye un método mis uniforme de colocar el mate-—
rial en el aparato. Puede presentarse toda una serie de image-
nes unidas con tela adhesiva, las cuales pasan o se enrollan -
sobre la plataforma. El profesor desarrollard pronto nuevas -
técnicas para mejorar su empleo de proyector opaco, en cuanto-
haya descubiertc las nuevas ventajas de este aparato, y apre--
ciard su utilidad para resolver los problemas actuales. Con -
este sistema, los profesores no han de preocuparse por los pe-
didos de material y el retraso en su entrega, ni por otras com
plicaciones inherentes a la obtencién de la mayoria de otros -
tipos de materiales para proyeccifén. Si se dispone de un pro-
yector opaco, la leccién visual puede ser tan extensa, como --

permita la imaginacién del profesor y de los alumnos.
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E. Materiales audiovisuales.

Retroproyector y retroproyeccibn.

En muchas escuelas, el signo mds aparente del impacto de -
los nuevos medios educativos es el retroproyector al frente --

del aula.

En menos de una década -s6lo un largo dfia en la propor- -
cibén de adopcién de las innovaciones educativas- este aparato-
extraordinario ha evolucionado de una simple novedad a una ne-
cesidad en miles de escuelas. La interrogante inicial del - -
maestro: "¢C6mo puedo utilizar este extraflo aparato?" ha dado

lugar a: "iCémo podria prescindir de &l!".

Los maestros encuentran ideal el retroproyector para mal-
tiples usos en el aula y con mucha razén. El retroproyector -
es el finico medio audiovisual diseflado especificamente para la
ensefianza y no adaptado de otros campos como entretenimiento,-

ciencia o simple pasatiempo.

En términos dé lo que hace, el retroproyector proyecta --
una gran imagen luminosa sobre una pantalla al frente del sa--
16n de clases, ya sea directamente, al centro o hacia un lado.
La informacién visual que se va a exhibir se encuentra en un -
material transparente colocado sobre una superficie plana en -
forma de lente (o sea el escenario) del proyector. E1 foco 1lu
minoso debajo del escenario transmite luz a través de las - --

transparencias,sobre un sistema de espejo y lente (la cabeza)-



173

que se localiza directamente sobre el centro del escenario, y-
de ahi se proyecta a la pantalla. Debido al tamafio relativa--
mente grande de la transparencia, méds de diez por diez pulga--
das, una cantidad considerable de luz, lleva la imagen a la --
pantalla, haciendo gue sea totalmente visible en un salén de—-

clases alumbrade normalmente.

La colocacidn del proyector y de la imagen, que hace el re
troproyector sea un medio especialmente conveniente para que -
el maestro esté frente a la clase mientras lo utiliza. Desde-
esta posicién, el maestro puede hablar directamente con los --
alumnos y seflalar aspectos especiales de lo visual, cambiando-
las transparencias o afin agregando informacidn escrita sobre -
ellas con plunones de colores, transparentes u opacos, lépices,

marcadores, etc.

El maestro usa a menudo el retroproyector como un "piza- -
rrén eléctrico", porque mientras dura la clase, puede escribir
o dibujar sobre la superficie transparente, gque puede ser una-
hoja o un rollo continuo de acetato. Pero una gran ventaja --
del retroproyector es que las transparencias pueden prepararse
con anticipacién y proyectarse al instante, eliminando la nece
sidad de escritura excesiva o dibujo complicado en el pizarrén
mientras la clase espera. Sin embargo, es a veces importante-
que los alumnos vean el desarrollo en proceso, de ciertas par-
tes del dibujo o diagramas. En estos casos, puede prepararse-
de antemano una transparencia parcialmente terminada y comple-
tarla en la clase durante la proyeccién, agregando lfineas a —-

una grdfica, cifras a alglin problema o rétulos a un diagrama.
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Debido a la transparencia de los materiales del retropro-
yector, pueden colocarse uno sobre otro para agregar informa--
cién al visual. Una presentacién visual puede estructurarse -
paso a paso, por medio de sobreposiciones. Las capas superpues t
tas estdn adheridas a una transparencia b&sica montada y se —-
van colocando una scbre otra a medida que sea necesario. Por-
ejemplo, el maestro puede empezar con el contorno de un insec-
to y agregar detalles y rétulos mediante sobreposiciones suce-
sivas. O en la mfisica, el maestro puede empezar por la proyec
cidén del pentagrama e ir anadiendo notas y otros signos musica
les, lamayorfiade los editores de materiales educativos ofre--
cen transparencias ya listas, disefiadas y probadas para leccio
nes especificas. Muchas veces estas transparencias se correla
cionan con libros de textos y algunas otras forman el eje de -
una unidad de paquete compuesto por todos los materiales gue -
el maestro necesita llevar a cabo en la presentacidén de una --
lecci6n. Las transparencias elaboradas ofrecen algunas venta-
jas, principalmente en alto grado de exactitud de su contenido,
la habilidad artistica de su disefio y el tiempo de preparacidn
que ahorran al maestro. Las transparencias producidas comer--
cialmente se empacan a veces en envases disehados especialmen-
te para facilitar el manejo de la cantidad necesaria para una-
leccidén determinada. Los precios de las transparencias comer-
ciales est&n bajando continuamente; por el volumen de la pro--
duccidén y distribucifn, tiende a bajar el costo. Adem&s, las-
transparencias multicolores correlativas y matrices de duplica

cién de alcohol, ayudan al maestro a demostrar los materiales-
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de la clase y a proporcionar a los alumnos copias precisas in-

dividuales.

Transparencias elaboradas por el maestro.

El retroproyector no seria tan popular si no fuera tan fa
cil para el maestro hacer sus propias transparencias. Existen
tres métodos comunes para ello: el proceso térmico, que permi
te la elaboracién de una transparencia en menos de medio minu-
to, por medio de la colocacidn de una hoja de pelicula transpa
rente especial sobre el material seleccionado, pasando ambas a
través de una miquina copiadora té&rmica. Esto toma menos de -
diez segundos. El material gr&fico que se va a copiar debe es
tar impreso o escrito con tinta a base de carbén (pero la mayo
ria de los perib6dicos y materiales mimeografiados escritosa mé
quina, la tienen). Los temas y dibujos de los alumnos hechos-
a l&piz, se convierten en excelentes transparencias. La trans
parencia obtenida resulta del mismo tamaiio que el original. Ho
jas de peliculas especiales reproduce el material a colores, -
un color por pelicula y puede agregarse color a la transparen-
cia determinada, por medio de plumas y lapices de marcar, espe
ciales. Existen otras variaciones del proceso térmico para --

elaborar transparencias.

Un método méds complicado para elaborar transparencias es-
el proceso diazo. El material visual se prepara primero sobre
una hoja de papel translfcido (vitela). Diversas méquinas pa-

ra rotular producen letras excelentes sobre pelicula transpa--
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rente para adherir el papel vitela. Los dibujos pueden hacer-
se con l&piz o tinta negra. Muchas editoriales producen matri
ces encuadernadas de papel vitela para la elaboracién intraes-
colar de transparencias diazo, y el maestro selecciona las que
necesita para procesar. El papel vitela se coloca debajo de -
una hoja de pelfcula especial del color indicado y se expone a
una luz intensa en una caja de exposicién, durante un nfimero -

determinado de segundos.

Cuando la pelicula y la matriz de papel vitela se saquen-—
de la caja de exposicién, no aparecerid ninguna imagen visikle-
en la pelicula, pero al colocarlas en un frasco con amonfaco o
en una midguina de copias heliogrdficas de tipo amonfaco, la --
imagen aparece en el calor previamente seleccionado. Entonces,
estari ya lista para montarse en marco. Las sobreposiciones pue
den hacerse de distintos colores para lograr una transparencia

completa.

El m&todo fotogrdfico para la elaboracién de transparen--
cia utilizan una cémara que fotcgraffa el material deseado pa-
ra la proyeccién. La pelicula fotografica de "alto contras-
te" de la cémara, se revela, se examina la negativa resultante,
y toda la informaci6n o manchas indeseables se cubren con un -
liquido opaco especial. Se coloca la negativa en una amplifi-
cadora e imprime sobre pelfcula fotogréfica positiva para - --
transparencia que tiene el mismo tamanfio que el escenario del -
retroproyector. Después del revelado, la transparencia se mon

ta como de costumbre.
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El método fotogrdfico permite la ampliacidn de una imagen
pequefia hasta convertirla en una retrotransparencia de alto -~
constraste y detalle excelente. Las deventajas de este proce-
SO para uso com@in en las escuelas, es que requiere un cuarto -
obscuro fotogrdfico e implica un mayor gasto de tiempo y dine-

ro que los otros dos métodos.

Aunque no se disponga de equipo para producir transparen-
cias de acuerdo con los tres procesos antes descritos, el maes
tro tiene un m&todo alin mis bidsico, que es el de trabajar di--
rectamente con una hoja de acetato. Los diagramas pueden dibu
jarse a pulso, o pueden trazarse con instrumentos de dibujo. -
Para proporcionar los colores se anaden hojas adhesivas o de
celofdn. Existen hojas de contactos especiales, gue sacan - -
ilustraciones, impresas sobre papel con base de arcilla, como-
las que se encuentran en las revistas de calidad, que sirvan -

para mostrarse en el retrcproyector.

-

Utilizaci6n en el aula.

Los maestros con imaginacién han descubierto también la -
manera de substituir la envoltura de pl&stico por hojas de ace
tato regulares. Los objetos opacos o recortes, se colocan en-
el escenario de la transparencia para proyectar informacidn en
silueta sobre la pantalla; por ejemplo, un campo magnético se-
muestra claramente esparciendo limaduras de hierro en una hoja
de cristal colocada sobre un magneto en el escenario del retro

proyector.



Para presentar una demostracidén vivida, la concordancia,-
unién y conjuntos independientes se utilizan en el escenario -
del retroproyector cfrculos de color transparente, matatenas, -
estrellas engomadas y otras cosas. En quimica, al retroproyec
tor se le coloca un aditamento especial para proyectar a todo-
color, sobre la pantalla, tubos de ensayos con lfquidos trans

parentes.

También sirven otros modelos de pl&istico transparente. —-
Las transparencias especiales que incorporan plésticos a pre-
sién a los modelos visuales, pueden usarse sobre un retropro--
yector de un disco Polaroid giratorio, y la imagen proyectada
parecerd estar en movimiento para mostrar la direccién en los-

diagramas de corriente u otras gr&ficas de procesos.

Los mismos dibujos usados para preparar la retrotranspa--
rencia, sirven fécilmente como matrices para elaborar materia-
les de distribucibn entre los alumnos con el proceso de alcchol

u offset.

De este modo, los muchachos pueden fijarse bien en el dia
grama o dibujo sin molestarse en copiarlo para sus apuntes,--
evitando asi la consabida pé&rdida de precisién y tiempo en ho-
ras de clase. Pueden afadirse rétulos pertinentes, notas y co
mentarios durante la presentacibén del maestro, o la discusidn -

en la clase.
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F. La expresion teatral.

La expresibn teatral ha sido parte integral de la vida de
todos los pueblos, independientemente de sus antecedentes étni

cos.

La expresibn teatral ha servido de substituto de las expe
riencias reales, como reconstruccién de las mismas y como un -
modo de interpretar las creencias sociales, politicas y reli--
giosas. No hay en ella limite de edad, pues los ninos se en-
tregan constantemente a representaciones no estructuradas, - -
cuando juegan a exploradores, a policfas o ladrones, o a cosmo
nautas y monstruos, mientras que los adultos continGan en su -
inter&s por la expresibn teatral adoptando actitudes ante un -
espejo, haciendo mimica o "representando una escena". La ex—-—
presién teatral es un medio flexible que puede adaptarse a ca-
si cualquier tema y cualquier pGblico, segfin los fines que se-

proponga y los resultados que se desean.

Porqué ha de emplearse la expresién teatral en la escue—
la? es la pregunta que se hace todo maestro. Muchas personas
pueden comprender el valor y el empleo de la expresidn teatral
fuera de la escuela, pero no ven su relacién con la ensefianza-
en el aula. Independiente si creemos que instruimos a los ni-
fos o ensefiamos una materia, hay muchos valores inherentes al-

empleo de la expresibén teatral en la clase.
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Algunos de los valores de este medio en la ensefianza son:

A,

Desarrolla:

La capacidad de escuchar y mirar.

Los sentimientos de sequridad y confianza.

El buen porte, la diccibn, la cooperacién y el dominio

de si mismo.

La comprensién del tema.

La interpretacién del tema.

La cooperacién del grupo.

Impulsa:

La capacidad creadora.

La instruccifén y el desarrollo en el lenguaje y las be

llas artes.

Los experimentos en el empleo del lenguaje, del ritmo,

y del cuerpo.

La autoexpresidn y el ejemplo de la imaginacién.

El desarrollo de las facultades, el conocimiento y la-

habilidad en el 4rea del tema de estudio.

La aplicacibn de conocimientos previamente adquiridos.
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La expresibén teatral contiene muchos valores inherentes -
para el participante; sin embargo, también son importantes los
valores que tienen para el espectador. Los beneficios gue sa-
can de ella los participantes y los espectadores, hacen gue --
valga la pena el esfuerzo de incluir la expresién teatral en -

el programa escolar.

El estilo. Hay dos estilos de expresidn teatral que se -
emplean frecuentemente en las escuela: las representaciones -

libres y las obras teatrales.

Las representaciones libres son aquellos tipos de activi-
dad en gue se permite a los participantes individuales expre--
sarse libremente sin texto preparado ni memorizacién de frases

y acciones.

La representacién de obras de teatro, incluye actividades
mis estructuradas en las gque se requiere a los participantes -

que interpreten personajes.

Tipos de expresion teatral.

La expresifn teatral puede clasificarse de dos maneras:
la primera, seglin el estilo; que se refiere al tipo de las téc
nicas empleadas. La secunda, segfin la forma; se refiere al mé

todo de presentacién.

La eleccibn de un estilo o forma particular de expresifn-

teatral para emplearse en una situacién determinada, depende -
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de los objetivos pedag6gicos, de los valores que han de benefi

ciar a los actuantes y del efecto que se desee producir so--

bre los

espectadores.

Cualquiera de estos dos estilos puede aplicarse a la ex-—-

presién
que han

plo:

a)

b)

c)

d)

e)

f)

g)

h)

i)

3)

k)

1)

m)

teatral, de acuerdo con los objetivos, los valores —-

de derivarse de ella y los efectos deseados. Por ejem

Representacidén no estructurada.
Papeles

Teatro social y psicoldgico.
Representacitn de cuentos.
Cintas.

Titeres

Marionetas.

Sombras chinescas.
Pantomima.

Radio o T V simuladas.
Cuadros.

Escenificaci6n.

Obras de teatro.
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Una hojeada a la anterior lista, nos hars comprender que-
algunas de las formas, como la de la representacién no estruc-
turada, la representaci6n de papeles y el teatro social Yy psi-
coldgico, resultar&n mejor por el estilo libre. Otras, como -
la representacidn de cuentos, las cintas, los titeres, las ma-
rionetas, las sombras chinescas y pantomimas, pueden producir-
se tanto en el estilo libre como en el estructurado. Otras --
atn, como la radio y T V simuladas, los cuadros, las escenifica
ciones y las obras de teatro, quedan mejor presentadas en es-

tilo estructurado.

Es prerrogativa del maestro elegir la forma de expresién-
teatral y el estilo que deben emplearse y que mejor convengan-

a la situacién pedagbgica.
Representacién no estructurada.

Los nifios no tienen inhibiciones y hallan una gran satis-
facci6n en una representacidn no estructurada. Primero, ac- -
tGan por su cuenta y pueden imaginar que un palo es un caballo,
una caja de cartén un coche o una bola de barro, una galleta.-
Mas adelante los nifios aprenden a aprender y compartir la ac--
tuacién con otros, y le afaden disfraces para dar realismo a-
Su representacifén imaginaria. Los profesores adoptan a menudo
la actuacién libre, no solamente para dar salida a la expre- -
sidn creadora, sino también como técnica para observar el desa

rrollo social, mental y psicoldgico de los pequefios.
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Papeles.

Puede adoptarse el sistema de asignar la representacién -
de un papel desde los primeros afios escolares, hasta las cla-
ses de adultos y sobre una variedad de temas. Esta forma de -
teatro se emplea con frecuencia para resumir experiencias, he-
chos aprendidos o facultades. Los alumnos que han visitado un
supermercado, probablemente desear&n ponerlo en escena Yy repre
sentar los papeles de la gente que han visto; esto puede hacer
se de modo muy- simple, con unos pocos de accesorios solamen-—
te, o en forma muy complicada, con mostradores, cajas y estan-

terfas hechos con cajas de cartén.
Teatro sociol6gico y psicolbgico.

El teatro sociclfgico es una actuacifn de los escolares -
sin ensayar y sin preparar, que trata de algin aspecto de las
relaciones sociales. El teatro psicolfgico tampoco se ensaya-
ni se prepara, pero generalmente trata de relaciones y conflic

tos personales.

Ambas formas de expresibn teatral son extremadamente va--—
liosas para desarrollar la comprensién de cémo deben los indi-
viduos trabajar y vivir juntos; sin embargo, hay que tener cui

dado al aplicarlas.
Representaciones de cuentos.

La representacién escénica de cuentos o historietas, es -

una forma que se ha empleado desde el principio de los tiempos.
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El estilo de la representacién, sea estructurada o libre, de--
penderd de una variedad de cosas tales como los prop6sitos, --
las reacciones deseadas, el tiempo, el dinero, el talento, y-

los materiales de que se disponga.

Los cuentos pueden escenificarse de muchas maneras, con -
la ayuda de fotograffas, tableros de franela, titeres, marione
tas, cintas, dibujos, sombras chinescas, o s6lo con los dedos

o bien, un grupo de ninos.
Cintas.

Se trata de una té&cnica de presentar una serie de imige-

nes dibujadas sobre una larga cinta de papel, una por una.

Puede asignarse a un alumno o un grupo de alumnos la ta--
rea de dibujar im&genes individuales que luego se pegaré&n una
tras otra para formar un rollo. Este puede instalarse en una-
caja a la que se ha cortado una ventana por la cual se hacen -
pasar la imfgenes una tras otra, como en una pantalla de tele-

visién.
Titeres y marionetas.

Hay muchos tipos de titeres, incluyendo los que se mueven
con los dedos, los de la mano, los de bolsa de papel, los de-
palo, los mufiecos y las marionetas. Los titeres generalmente-
se mueven con las manos desde abajo del escenario o de una pla
taforma, mientras que las marionetas se mueven por medio de hi-

los desde arriba.
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A los escolares les gusta la experiencia de hacer sus tf-
teres. Los nifios pequefios pueden construirlos con bolsas de -
papel, medias o papel mach&, mientras que los mayores pueden -
trabajar con materiales m&s diffciles, como el yeso y la made-

ra.

Las funciones de tfteres pueden consistir simplemente en-
la escenificacién de un cuento o ser presentadas elaboradamen-

te con fondo musical, efectos de sonidos y luces.
Sombras chinescas.

Requiere el empleo de una pantalla transparente iluminada
desde atrfs, en la cual puedan verse las sombras de objetos co
mo tfteres; las sombras chinescas pueden ser sencillas o muy -
complicadas. Pueden construirse pantallas pequenas para ac- -
tuar con los dedos o con titeres de palo, o grandes para colo-
carlas en el escenario y representar la funcién con objetos de

tamaifilo natural y actores de carne y hueso.
Pantomima.

Es una de las m8s antiguas formas de expresién teatral;
en ella los actores se mueven en el escenario mientras un indi
viduo o un grupo recita la narracién. La pantomima se emplea-
a menudo para embellecer la recitacidn en coro, sea en la pro-

pia lengua o en idiomas extranjeros.
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Cuadros.

Es similar a la pantomima, excepto que en este caso no --
hay actuacién en el escenario. Un cuadro es generalmente una-
imagen de alguna escena o suceso famoso. Mientras habla el -
narrador, los actores permanecen inméviles hasta que cae el te
16n y se apagan las luces. Entonces puede estar preparado un-
segundo cuadro. Si se emplea una pantalla translfcida detrds-
de la cual se dispone el cuadro, &ste puede ser combinado con

sombras chinescas.
Escenificacién.

Consiste generalmente en la presentacién en gran tamano,-~-
colorida y elaborada, de un acontecimiento o un perfiodo de la-
historia. Para la eficacia de la escenificaci6én, se har§ uso-
de los recursos de todas las materias como la historia, arte,-
mGsica, economfa dom@stica y educacién ffsica. En muchas es--
cuelas se ha visto que la escenificacidn es un instrumento Gtil
para mostrar las relaciones entre varias materias del programa

en el estudio de un tema particular de la historia.
Obras de teatro.

Es el tipo mis formal de expresidn teatral. Los alumnos-
deben memorizar las palabras y los movimientos de su papel en-
el escenario. Se requiere mucho trabajo y tiempo para el éxito
de la produccién de una obra. Sin embargo, la representacién

de una obra, no ha de limitarse a la seccidn de teatro, pues -
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esta forma es también aplicable a las materias de historia, —-

lengua y literatura, eidiomas extranjeros.

C6mo debe emplearse la expresifn teatral.

El tipo de expresifn teatral que ha de elegirse para em—--
plearlo en la clase, dependerd de los resultados que se persi

gan.

La clasificaci6n del propésito determinari en gran parte
el m&todo conveniente y la cantidad de dinero, material y ener
gia necesarios para la realizacifn del proyecto. Hay que re--
cordar que la expresibn teatral no debe considerarse como el -
resultado final, sino solamente como un factor en la continua-

experiencia instructiva de los alumnos.

Los maestros activos emplean la expresién teatral para re
solver muchos y diversos problemas pedag6gicos. Un factor que
a menudo se olvida es que la diversién y la instruccién no ter-

minan al caer el telén.

Hay muchos objetivos para el empleo de la expresién tea--

tral. Algunos de los més comunes son:

a) Introduccién de un tema.

b) Desarrollo de un tema.

c) interpretacién.

d) Correlacibén de las informaciones.
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f)

g)

h)

i)

J)
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Identificacién del individuo con una situacién.

Escenificacién de conceptos b&sicos.

Transferencia a situaciones de la vida real.

Motivacién y despertar el interés.

Terapia individual y de grupo.

Aplicacidn posterior o resumen de un tema.
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G. La Televisidén.

La televisibn es, a la vez, el m&s pregonado y m&s esperi
mentado de los nuevos medios, Aunque desde su nueva aparici6n
resulté evidente gque los nifios pueden aprender de la televi- -
sibn, dos dé&cadas han pasado expleorando préicticamente todas --
las formas posibles en que la televisi6n afecta a la instruc--

cibn, administracién e investigacién en las escuelas.

Por lo general, la estructura de la investigacién ha que-
rido comparar la ensedanza por televisibn. En este sentido, -
la enseflanza convencional se refiere a lo que el maestro suele
hacer frente a 1la clase, y con demasiada frecuencia, la ense--
flanza por televisién significa lo mismo pero frente a una céma
ra de televisibn. Como es de esperarse, los resultados predo-
minantes de esta comparacién, indican que los m&todos de evalua
ci6n empleados en la investigacién, no encuentran una diferen-

cia significativa entre los dos.

Desde el punto de vista del maestro, la televisién puede-
considerarse un aliado o un rival. Como aliado, una serie de
televisibn instructiva que proviene de otras fuentes, puede --
complementar las capacidades Y energlas del maestro de aula, -
suministrando lecciones planeadas y presentadas en forma exper
ta sobre una gran variedad de temas, especialmente arte, mGsi-
ca, ciencia e idiomas extranjeros, con los cuales no cualquier
maestro de primaria se encuentra muy a gusto. Pero hasta con-

un aliado se puede estar a disgusto. La naturaleza imponente-



191

del medio, da especial importancia al maestro que aparece en la
televisién y, a veces, puede opacar al maestro del aula, que -

tiene contacto directo con los alumnos.

El problema estriba en encontrar formas de aprovechar la-
combinacién de 1la televisién Y el maestro con otros recursos,
para obtener mejores resultados. El cambio actual de 1la actua
cibn del maestro como éxponente de informacién, al de un direc
tor de ensefianza, harg que el poder de comunicacidn y la capa-
cidad de logfstica que caracterizan a la televisién, encuentren

un sitio adecuado.
Caracteristicas y capacidades de la televisién.

Como medio de comunicacién, la televisién puede desarro--
llar ciertas funciones en forma fécil y efectiva. La televi--
5i6n puede amplificar imdgenes utilizando lentes comunes para-
agrandar las dimensiones de superficie de un objeto hasta cien
veces y muchas mids, utilizando aditamentos microscépicos. La-
televisidn puede multiplicar im&genes proyectando la misma ima
gen sobre diversas pantallas en forma simult&nea, de modo que -
cualquier nGmero de alumnos puede ver una presentacidn determi
nada. Las pantallas de televisién se colocan a cierta distan-
cia de la c&mara, permitiendo transportar las imdgenes hasta -
donde se encuentran ios alumnos. Finalmente, hoy en dfa, 1a -
televisién puede almacenar imdgenes mediante 1a videograbadora

para reproduccibn inmediata o posteriocr.
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Adem&s, la televisibn crea ilusiones que ayudan a la comu
nicacién de la ensefianza. El televisor mantiene la atencién -
porque la pantalla es una fuente de luz, v la bocina una “uen-
te de sonido. EI1 maestro de televisifn crea la ilusién de in-
timidad al mirar directamente al lente de la cémara, auspician
do la sensacidn de contacto directo con el alumno espectador.
La televisifn imparte un sentido de cercanfia, como si lo que -
acontece estuviera sucediendo en ese mismo momento. ILa televi
si6n logra la sfntesis, mediante la fusién de varios sucesos -

dispersos en total simult&neo relacionado.

Existen algunas consideraciones té&cnicas especiales que,-
aunque no afectan la situacién de visi6n del alumno, sf influ-
ven en la disponibilidad de materiales televisados. El maes--
tro debe conocerlos para facilitar el trato con los familiares

Y las personas que planean la educacién.

Las mismas lecciones televisadas pueden llegar al aula en
nuestro pafs, de diferentes maneras. Por la Banda VHF en los ca
nales 8 UNAM, 11 IPN, y 13 GUBERNAMENTAL o en la Banda UHF porxr
el Canal 22 RTM. Aunque la mayorfa de las lecciones televisa-
das (elemento b&sico de la televisién educativa, término que -
se utiliza generalmente para diferenciar estos programas de la
programacién cultural o educativa), se transmiten en emisoras—
de televisién pfiblica no comercial (conocidas anteriormente co
mo emisoras de televisi6n educativa), las lecciones televisa--
das se difunden a veces como parte del servicio p@iblico de las

emisoras de televisi6n comercial comunes. Un punto importante
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de cualquier leccifn televisada es que se encuentra al alcance
del hogar, en un televisor com@n, al mismo tiempo que se difun

da o reciba en las escuelas.

La televisién de circuito cerrado no es com@in en las es—-
cuelas pGblicas (primarias, secundarias, normales, preparato--
rias, vocaciones y en algunas universidades) en nuestro pafs -
por su alto costo. La televisién de circuito cerrado se refie
re a cualquier sistema en el que se controlan las vias de trans
misién de manera que la sefial no la reciban las dem&s. Gene--
ralmente, un cable de alta capacidad (coaxial) lleva la sefial-
televisada a través de un solo edificio o de un recinto esco--
lar, y entre edificios o sistemas escolares distantes, por me-
dio de un rayo transmisor de gran precisidn a través del aire,
conocido como enlace de microonda, la caracterfstica de todos-
los sistemas de circuito cerrado es que cada locacién recepto-

ra separada tiene que estar ligada al sistema.

Los términos utilizados anteriormente, son comunes en ar-
tfculos de peribdicos acerca de televisidn educativa y en con-
versaciones en circulos educativos; y un conocimiento b&sico-
de las diferencias entre los sitemas transmisores, porporciocna
rd una base mis segura para concentrarla en el &Srea que mis --
concierna al maestro de escuela, que es la de utilizar la lec-

cibén tan pronto como llegue al aula.



194

Utilizacién de lecciones televisadas.

Los estudiantes en el aula ven igualmente al maestro de -
la televisibn gque al del aula, Y los dos deben crear la ilu—-
sifn que trabajan en forma conjunta para lograr la mejor situa
cibn para la enseflanza. Si el maestro del aula pone el televi
sor en el canal adecuado a la hora precisa y después, sin de-——
cir palabra, se retira al fondo del salén para seguir trabajan
do en tareas administrativas o de calificaciones, los alumnos-
pronto intuyen la importancia relativa de la leccién televisa-
da, comparada con el ambiente inmediato Y reacciona, por consi
guiente, con un comportamiento pricticamente opuesto al usual,
es decir, empiezan a hacer sus tareas cuando debieran de estar

mirando la televisién.

La tarea de una utilizacién correcta empieza mucho antes-
de recibir la leccidn. Por lo general, no es el maestro el --
que toma la decisién respecto a la proyeccibn de las lecciones
televisadas, sino los especialistas en la materia para el sis-
tema escolar, quienes producen o contratan las series existen-
tes. Aunque el mismo objetivo, el de igualar las lecciones te
levisadas al nivel de adelanto del alumno, se aplique a la te-
levisidn en la misma forma que otros materiales de ensenanza,-
existe una mayor elasticidad con la televisifn. E1 aprendiza-
je de la televisién, que implica habilidades para escuchar y -
prestar atencién, no depende tanto del nivel de desarrollo pa-
ra la lectura, como sucede en el aprendizaje con libros de tex

to, en donde se tiene una calificacién bastante precisa. Una-
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leccibn de ciencias televisadas de cuarto grado, puede servir-
para grados de segundo a sexto ano, si el contenido correspon-~
de exactamente al interés local. Un grupo adelantado, quizds
aprovechard més los materiales de un grado mayor que los indi-
cados para un grupo m&s lento. Aungue cada maestro, por lo -
general, no puede determinar qué series de televisién educati-
va estardn a su alcance de los diversos sistemas de disemina--
¢idn, queda abierta la posibilidad de seleccionar lecciones es
pecificas, y el maestro debe tener suficiente criterio para --
utilizar las que contribuyen a una situacibn educativa determi
nada. La mayoria de las series de televisién no estdn estruc-
turadas de manera a tener que utilizar cada leccién. En los-
cases en que una leccifn no dependa de la informacién de 1la --
precedente, el maestro estari en libertad de aprovechar las --
lecciones televisadas, si encajan en las siguientes teorfas de

utilizacién:

1. Captar, estimular y mantener el interé&s para motivacién

del alumno.

2. Formar la presentacién del contenido b&sico de una uni-

dad determinada.

3. Servir como una actividad de sintetizacifn o culmina--

cibn.

Después de determinar el objeto y contexto de las leccio—
nes televisadas para uso en el aula, el maestro debe poner espe

cial atencidén en los manuales de enseflanza, generalmente sumi--



196

nistrados en relacién con las series televisadas. Los manua—-
les tienen una importancia crftica para las lecciones televisa
das, porque a diferencia de pelfculas, filminas, discos y la-
mayorfa de los demis medios de ensefianza, las lecciones que --
provienen de una fuente de radioemisién o cable, no pueden te-
ner una revisién previa del maestro, comoc es lo normal en la-
preparaci6bn de lecciones. Un buen manual de televisién dars -
los objetivos de la leccién, el vocabulario especial utilizado,
preguntas clave que suelen hacer los alumnos, la estructura —-—
del contenido, biograffas, gr&ficas y diagramas para exhibicié&n
durante las lecciones televisadas, gque deben estar disponibles
para referencia posterior, lecturas adicionales, actividades -
subsecuentes, y pruebas. Con este material, el maestro podr§-
determinar debidamente los valores anticipados para la lec- -
cibn con alumnos especificos en un momento dado, y para planear
lo que va a hacer en la clase, inmediatamente antes de la lec-
cidn televisada, durante la proyeccifn e inmediatamente des- -

pués.

El maestro deber& de realizar algunas actividades antes -

de la clase.
1. Preparativos té&cnicos.

Revisar el televisor, poniéndolo en el canal indicado - -
cuando menos quince minutos antes de empezar las clases. Hacer
los ajustes necesarios del sonido e imagen. A continuacién, -

bajar al m&ximo el control de volumen y el de brillantez, has-
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ta que esté totalmente negro. E1 resultado seri un televisor-
sin imagen ni sonido, pero listo para funcionar con un par de-
pequenos ajustes ripidos. Si el aparato no funciona correcta-
mente, serf muy Gtil descubrirlo quince minutos antes de empe
zar la clase para avisar a alguna persona que pueda arreglarlo
(en caso de que la falla sea sencilla) o traer otro televisor.
Si el aparato no tiene compostura o no hay repuesto, no habrs-
desperdiciado el tiempo anticipando la clase, algo que no va a

suceder.
2. Preparacién de la clase.

Dar instrucciones a los alumnos para que guarden todos --
los Gtiles gue no necesitar&n durante la presentacién de tele-
visién, objetos que puedan distraer a uno o a todos. Estructu
rar con la clase, niveles de comportamiento de observacién, in
dicando que la atencifn en la escuela difiere de la del hogar,-
donde el objetivo principal es el descanso y la diversién. Si
el manual indica la necesidad de reacciones de los alumnos du—
rante la clase, como por ejemplo cantar con el maestro de tele
visibn en la clase de mGsica; prepararlos y posiblemente prac-
ticar con ellos. Si las lecciones televisadas contienen ele--
mentos programados, los alumnos estar&n preparados para traba-
jar con problemas, hacer seleccicnes y escribir las respuestas
en sus hojas de trabajo. Lo mismo se hace para todas las res-

puestas motrices indicadas.
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3. Suministrar la informacién preliminar necesaria.

EI vocabulario, ideas y conceptos importantes nuevos que-
no sean familiares a la clase, deben introducirse de antemano-
si existe algGn indicio de preguntas que no puedan contestarse
durante la leccién televisada. Esto no quiere decir ensehar -
la leccibn, sino promover interés Y generar el conocimiento de
elementos potencialmente confusos en la clase. Una sesién - -
efectiva preliminar, dispone el 4nimo de los alumnos para la-

preparacién de la clase.

Mientras los nifios ven la leccién televisada, el maestro-
no debe apartarse; m&s bien, seri un espectador activo, puesto
que los alumnos imitar&n su actitud. El maestro puede animar
a los alumnos a que participen en las actividades de respues--—
tas deseadas. Y aln m&s importante, puede aprender lo m&ximo
acerca de los problemas de ensefanza de alumnos individuales, -
que permita la observacién del comportamiento. Al asumir el -
maestro de televisibn la mayor parte de la carga de presenta--
cién informativa durante la clase, el instructor experimentado
puede pasar una buena parte del tiempo observando las expresio
nes de duda, indiferencia o distraccibn. Estas le pueden indi

car la necesidad de ayuda individual posterior.

Al terminar la leccibn televisada, es cuando debe efec—-
tuarse el refuerzo correspondiente. Con el televisor apagado,
el maestro puede empezar con las preguntas y otras activida-

des planeadas para aclarar, reafirmar, explayar y explicar el-
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material de la leccifén. EIl maestro del aula tiene cosas mis -
importantes que hacer en este momento que intentar una reense-
fanza con una nueva versién de la leccién, y debe resistir la-
tentacibén de hacerla. La aplicacién inmediata del contexto me
diante la solucién del problema y discusiones efectivas, indi
carén al maestro si se han comprendido los puntos de la leccién.
Esta aplicacifén inmediata, refuerza el buen comportamiento in-
traescolar frente a la televisién, porque el alumno sabe que -
tendri que ejercitar y utilizar las cosas que aprende de la te

levisidn.

En conclusifn: el origen y la grabacidén de la televisifn
en el aula, ayudan a la labor del alumno con los medios para -
la dramatizacién actuada y creada, contundente a una autoima--
gen y comprensidn creciente, entre alumnos de diversas catego-

rias sociales y culturales.
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H. La creatividad del maestro.

La mayoria de los maestros se hacen preguntas acerca de -
cbmo deben actuar respecto al proceso del grupo. Desean saber
c6mo mejorar los grupos, cbmo desarrollar la conduccidn y cbmo
asegurar la accién grupal. Se ha sostenido reiteradamente que
s6lo mediante una comprensifn b&sica de los factores sociopsi-
colbégicos y sociolégicos que intervienen, podrfan contestar es
tas prequntas. Si bien es cierto que Ios factores anteriores-
sirven de respuesta, no hay que dejar pasar por desapercibido-
que la creatividad del maestro es decisiva en dicho proceso --

educativo.

El toque creativo que da el maestro en la conducci6n de -
la ensefianza, como el uso apropiado de los recursos didicticos
en el aprendizaje, constituyen la esencia de su vocacisn que-
implica la entrega a su profesién y por consiguiente, el trato

diferencial cualitativo que da a sus alumnos.

El maestro qu emplea su creatividad en el proceso de ense
hanza-aprendizaje, logrard el objetivo de hacer al sujeto cons
ciente de sus propias posibilidades y de sus propias limitacio
nes, cuantitativas y cualitativas, considerando unas y otras,-
¥Ya que la vida de &l se realiza no sélo en su interior, sino -
también en relacién con el mundo que lo rodea. Esta manifesta
cibén dindmica de su persona dars como resultado la fundamenta-

cibn de una educacién personalizada con sus discipulos.



201

Son principios bisicos del maestro creativos:

Ser auténomo (gozar de libertad); en virtud que la auto-

nomfia de una persona es, de algfin modo, principio de sus pro--
pias acciones. La autonomfa que confiere el maestro a sus - -
alumnos en el proceso de enseﬁanza—aprendizaje, facilita una
peculiar dignidad que permite que el alumno descubra la supe--
rioridad del hombre sobre el mundo que lo rodea, sigquiendo dos
gufas que son: por el camino del conocimiento Y por el camino

de la accién.

La educacién de la libertad que el maestro forj6 en sus -
alumnos, reflejarin la expresidn mis clara de la libertad de -
iniciativa de eleccién y de aceptaci6n, que son las bases cons

tituyentes en funci6n de la autonomfa del hombre.

Ser comunicativo. El1 hecho de que toda la relacién huma-

na es comunicacidn, y toda comunicacién requiere de capacidad-
expresiva y comprensiva por parte del maestro, de donde clara-
mente se infiere, que en la medida que el alumno responde a -
la apertura, desemboca en el desenvolvimiento de la capacidad-
comunicativa. Los objetivos que se propone el maestro con esa
apertura dirigida a la ensefianza son, por consiguiente, 1la pre
paracién del hombre para las relaciones de colaboracién en la-
vida econémica, en la vida politica y en la social y especial-
mente, en el mundo del trabajo, las relaciones familiares y --

las relaciones de amistad.
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Ser adaptable. Debemos de entenderlo como algo vivo y --

progresivo. La adaptacién es la puerta de toda accién educado

ra y por eso ha de perseguirla incansablemente el maestro.

Los objetivos que el maestro pretende que sus alumnos des

cubran son:
El reconocimiento de las diferencias humanas.

Desear orientar las experiencias y las ideas hacia el en-
riquecimiento de la personalidad entera y no s6lo al progreso-

intelectual o a la adquisicién de habilidades completas.

Quiere que adquiera poco a poco flexibilidad para progre-

sar, como hacen las ciencias, la sociedad y la historia.

Ser responsable. En la vida normal del hombre cada ser -

libre, debe ser responsable de sus propios actos. Ser respon
sable significa saber reflexionar y determinarse, y ambas co--
sas son patrimonio exclusivo de una persona que recapacita y -

se siente libre.

La responsabilidad que confiere el maestro a sus alumnos-
radica en los hechos o circunstancias que brevemente se sinte-

tizan asi:

S6lo puede aludir a la responsabilidad del alumno en una-
conveniente educacién, si &sta se apoya solidariamente sincera

de los maestros m&s inmediatos.

Ser responsable s6lo se consigue con esfuerzo.
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Relacionado con el hecho de 1la propia responsabilidad, se
halla también el sentimiento de la propia aceptacién. Cuando-
un alumno es abierto, se siente libre Yy posee suficiente jui--
cio, se descubre con valores Y con limitaciones. Entonces es~
cuando puede medir el alcance de su propia responsabilidad en
la tarea de su formacidn. Por eso, importa hacerle reflexionar
sobre el valor, no por sentimientos narcicistas o artificiales,
sino como punto autbnomo de referencia en los compromisos y en-—

las empresas.

Ser programador. La programacién se presenta como resul-

tado directo de todo el progreso cientifico y técnico que se -
ha ido consiguiendo en todo el mundo. En el terreno de la pe-
dagogia, la programacifn equivale a no improvisar ningln aspec
to que debe ser desarrollado y que de alguna manera condiciona

la misma labor educativa.

La eficaz y correcta planificacién que hace el maestro --

creativo, se fundamenta bajo dos necesidades:
Planificacién bajo objetivos.

Equivale a determinar desde el principio de la accién edu
cativa qué es exactamente lo que se pretende y las etapas que-

Se preven en esa pretensién.
Planificacifn segln procedimientos e instrumentos.

El otro aspecto fundamental que debe tenerse en cuenta a-
la hora de la planificacibn, es la riqueza instrumental gque en

la actualidad existe en la docencia.
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Ser eficaz. Es preciso preguntarse tambié&n por el valoxr-
utilitario de la educacién y buscar los modos de obtener mejor

rendimiento de este estilo de trabajo que ella supone.

Al pensar en la eficacia del estilo personalizado del - -
maestro, se buscan modos de descubrir una valoracidén amplia --
del proceso perfectivo integral que la educacidn representa. Y
ademds, se pretende adentrar en el valor arménico de una edu--
cacidn integral, a cuya luz hay que determinar en qué consiste

la verdadera eficacia.

Ser selectivo. Podemos llamar asf a la necesidad ineludi

ble que hoy existe de fomentar actitudes criticas ante todos -
los mensajes informativos que estdn llegando a la persona huma

na.

Algunas sugerencias significativas que logra el maestro -

sobre la educacién de sus alumnos son:

-El nifioc debe acostumbrarse desde pequefio a no satisfacer

todo lo gue solicita su atencidn sensorial.

-La seleccién debe justificarse por valores objetivos, --
por lo cual debe proceder la conveniente actitud crfitica
para rechazar sin negativismo para, aceptar sin indiscri-

minacién.

-También es conveniente recordar que no es posible llegar
al h&bito de la seleccién si no se consigue la debida in
dependencia de la persona en relacién con todas aquellas

qgue convive.
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-El criterio de la seleccién debe llegar tambi&n a todos -

los contenidos propios del aprendizaje y las relaciones.

Ser servil. Este principio supone una actitud generaliza
da en la actualidad, por lo que exige al individuo disponibili
dad para entregarse al bien com@n por encima de los gustos y -

atractivos individuales.

El principio del servicio, entrafia algo m&s que la simple
referencia con los demis. Conduce a una aptitud gracias a la-
cual se da sin recibir ning@n equivalente. Por eso, lo pode--
mos definir como el principio del desinterés, principio de la-

entrega, principio de la disponibilidad.

Importa disponer la personalidad del educando desde los -
primeros afios para que sea capaz de valorar su trabajo cawo wn servicio y
no como una actividad de simple evasifén. Ni siquiera el deseo
de progresar y de enriquecerse es suficiente para llegar a la-
idea suprema de la educacién mejor. Hay que llegar a la dona

cién.



CONCLUSIONES

La familia es la unidad social indispensable necesaria pa-
ra que el alumno adquiera en su formacifn hibitos y aptitu

des que desarrollen su personalidad.

Es indispensable que los padres adquieran los conocimien--—
tos fundamentales para tan importante funcién social. Ante
todo, el conocimiento de las etapas de la evolucién por --

las que transcurre la vida del nifio.

La educacifn de los padres de familia debe ser constante -
en el hogar, pues tiene como propSsito sensibilizar a 1la -

familia y a la poblacién.

La educacién de los padres, en los conocimientos pedagfgi-
cos, psicolbgicos y de salud, reviste una gran importancia
si queremos forjar desde pequefios, la base en que debe --

asentarse una personalidad bien integrada.

La escuela debe proveer al nifio de un mundo de belleza, --
juegos, cuentos, mfisica, fantasfa o creacién, ya que una -
escuela auténtica es el reino del pensamiento activo, y el

pensamiento se desarrolla por caminos propios.

La recreacifn del nifio hacia la escuela ha de ser 1la resul

tante natural del afecto que de sus maestros reciba.

El ambiente social del nifio se amplfa notablemente durante

los anos de la nifiez intermedia.
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Una de las funciones principales del grupo de compaferos, -

consiste en cambiar algunas de las estructuras del nino.

Algunos nifios pueden ser particularmente susceptibles a in
fluencias del grupo de compafieros. Esto se debe a que el-
nifio vive en un ambiente familiar en el que no se le pres
ta mucha atencién, lo que le hari sentirse insequro y ten-

drd la necesidad de ser aceptado y cuidado por otros.

El impulsc social en los afios medios, da por resultado que
los nifios formen actitudes sociales claras y distinguidas,

que posteriormente persisten durante toda su vida.

La presencia del juego no se vincula a ninguna etapa de la
cultura y a ninguna etapa de concepcién del mundo, sino --

que es una expresién de la vida.

El psicodrama permite que afloren sentimientos, fantasfas-
© conductas, cuya interpretacién ayudard a descubrir, modi

ficar o desarrollar 1la personalidad.

Al organizar juegos improvisados, se pretende que los ni--
hos recuperen su derecho de espontaneidad creadora, ya que
algunas actitudes que los adultos asumen frente a ellos, -

les impide el desarrollo de su Creatividad.
Los juegos en familia, son un poderoso elemento de comuni-
cacidn entre padres e hijos.

Los juguetes b&licos, permiten la salida de instintos natu

rales en forma poco positiva.
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Un juego tendri mayor o menor valor educativo, segin las -
condiciones psicol6gicas en que se lleve a cabo Y su obje
tivo serd capaz de educar y desarrollar valores morales y-

fisicos en el nifo.

El hogar, la escuela, la calle, suelen ser escenarios don-
de se producen encantadores dislogos infantiles y las mis-

joviales peripecias.

Con la educacién primaria se busca, m&s que con ninguna -
otra, la formacién integral del individuo, la cual le per-
mitird tener conciencia social Yy que &l mismo se convierta
en agente de su propio desenvolvimiento y el de la socie--

dad a que pertenece.

El aprendizaje matemStico del alumno de primaria, seri m&s
efectivo si permitimos que siga todos los pasos de este --
proceso, que en esencia son los mismos que realiza cual- -

quier matemdtico en su labor de creacién y descubrimiento.

En la escuela primaria es recomendable respetar ese manejo
intuitivo y natural que el nifioc hace de la probabilidad, -
analizando situaciones de la vida diaria en las que se ma-

nifiesta una regularidad estadfstica.

Los fenfmenos naturales, despiertan la curiosidad del nifio
esto se traduce en sus constantes preguntas que, en su ma-
yorfa encuentran respuesta en el estudio de las Ciencias -

Naturales.

!
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El conocimiento de realidad hist6rico-social, permite al -
educando explicarse c6mo es la sociedad de la que forma --
parte, cudles son los problemas m&s importante y cémo, en-
las medidas de sus posibilidades puede actuar para solucio

narlos.

La expresibn teatral conduce al nifio a estructurar proce--
sos de razonamiento para lograr representaciones que los -~

dem&s comprendan.

El programa de educacidn artfstica enriquece el desarrollo
de los sentidos auditivo, visual, tdctil, y capacita al -

nific para percibir su Cuerpo a través del movimiento.

Considerar la educacién para la salud como una drea especi
fica e incorporarla a la educacién primaria, obliga a re--
flexionar sobre las caracterfisticas que tradicionalmente -

habfan prevalecido en el pais.

El desarrollo de la facultad de movimiento, depende de la-

estructuracién sensoriomotriz del nifio.

Es necesario crear conciencia en los maestros, de que el -
uso adecuado de la tecnologfa educativa como recurso en el
proceso de enseflanza-aprendizaje, es un aspecto importanti

simo que debe emplearse en la escuela primaria.

El propSsito fundamental de los talleres y laboratorios,-
es reforzar en el profesor de educacidén primaria las habi

lidades para investigar, analizar, observar y comprobar, -
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Crear, elaborar, construir, indagar, experimentar a través

del método cientifico en el descubrimiento de la verdad.

La expresibn teatral, ha sido parte integral de la vida --
de todos los pueblos, independientemente de sus anteceden-

tes étnicos.

El toque creativo que da el maestro en la conduccién de la
ensefianza, asf como uso apropiado de los recursos didScti-
cos en el aprendizaje, constituye la esencia de su voca- -

cibn, que implica la entrega a su profesién.

Los objetivos que el maestro pretende son: que sus alum-
nos descubran por medio de la adaptacién, el reconocimien-

to de las diferencias humanas.



SUGERENCIAS

Por ser la familia la unidad social, es indispensable que
los padres adquieran los conocimientos fundamentales antes
de adquirir el compromiso de tener hijos, con el fin de --
forjar desde pequefios, la base en que debe asentarse una -

persona.

La escuela como Srgano social, debe de reforzar el desarro-
llo armbénico en que se ests desenvolviendo el individuo, -
mediante la instrumentacién de planes y programas apegados

a una verdadera formacibén integral.

El nino debe encontrar en la escuela todo el apoyo necesa-
rio para su felicidad, siendo é&sta la que lo provea de un-
mundo fantdstico y, de esa manera, lo encamine a descubrir

sus propias inquietudes para su vida futura.

La influencia del medio ambiente social, se da en los afos
intermedios de la nifiez, por lo gque se debe vigilar m&s de

cerca al nifioc para evitar desviaciones en su personalidad.

La presencia del juego debe ser tenaz y constante a lo lar-
go del crecimiento y desarrollo del nifio, por lo que la es-
cuela y el hogar, deben inculcarlo Y promoverlo sin descui-

dar los intereses del nifo.

El uso adecuado del psicodrama en la escuela, permite que

afloren sentimientos, conductas, fantasias, etc., en el ni
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fio, cuya interpretacién debe ser aprovechada por el maes--
tro para ayudar a descubrir y modificar, o desarrollar la-

personalidad integral del educando.

la correlacién y globalizacibn de las Sreas de aprendizaje-
es una técnica que el maestro debe emplear con eficacia, -
tomando en cuenta las experiencias Y vivencias que el nifio
tiene de su medio para asf comvertirlo en agente de su pro-
pio desenvolvimiento y el de la sociedad a la que pertene-

ce.

La instalacibn de talleres y laboratorios en la escuela --
primaria, ayudarSn al profesor como reforzamiento en las -
habilidades que el alumnoc desarrolla para investigar, ana-
lizar, observar, comprobar, crear, elaborar, construir, in
dagar, experimentar a través del método cientifico en el -

descubrimiento de la verdad.

Todo maestro debe fijarse como meta: que sus alumnos des-
cubran por medio de la adaptacién, el reconocimiento de --—
las diferencias humanas; el que lo logre, demostrari la - -
esencia de su vocacién, que implica la entrega a su profe--

sibn.



ADAPTACION:

AFECTO:

CREATIVIDAD:

DEPORTE:

DESARROLILO:

DESTREZA:

DISCIPLINA:

ESCUELA:

GLOSARIO

Capacidad de un individuo para acomodarse mejor o
peor al responder a las situaciones sociales o al

ambiente en general.

Inclinado a una persona o cosa por medio de cari-

no o amistad.

Aptitud y originalidad propia del individuo que-

lo caracteriza y distingue de los dem&s.

Préctica met6dica y constante de ejercicios fisi-
cos (respetar las disciplinas de la actividad que

se practique).

Accidn de efecto de adelanto en cualquier aspecto
o actividad. Desenvolvimiento cualitativo y gra-

dual de las funciones.

Obrar con habilidad, pericia, maestria, mafia, tac
to y facilidad en alguna actividad, la cual sea -

de coordinacién motriz fina o motriz gruesa.

Conjunto de leyes o reglamentos que rigen ciertos
cuerpos o funciones en diferentes organismos de -

trabajo.

Establecimiento en donde se da cualquier género de

instruccidn.



FAMILIA:

FANTASIA:

HABITO:

MADURACION:
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Conjunto de personas de la misma sangre y las cua
les viven bajo un mismo techo. (Familia en un so-

lo hogar) y (Familia en comunidad) .

Imaginacién formada por la forjacién de cosas -

irrealizables.

Costumbres, disposicién adquirida por actos repe-

tidos.

Accidn de lograr criterios que reflejen adapta- -
cidn e integracién en sus actos, siempre y cuando

sean positivos.,

PERSONALIDAD: Car&cter propio Yy original de cada individuo que

RECREACION:

SOCIEDAD:

determina sus actitudes y aptitudes de acuerdo a-

su desarrollo integral.

Tiempo que se concede para el entretenimiento o -

distraccién.

Conjunto de personas regidas por las leyes comunes

© para fines de negocios o diversiones.

TECNOLOGIA EDUCATIVA: Conjunto de procedimientos, medios o tér

minos, té&cnicas para llevar una educacién met&di-

ca y efectiva.
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ANEXO NUMERO 1

EL JUEGO DEL MANZANO

Tipo: Jjuego sensorio de localizacidn en el espacio.

Edad: a partir de los dos afios.

Material:

=Un dibujo representando un &rbol provisto de numerosas ramas.

-Elementos recortados, figurando las flores del manzano, las -
hojas tupidas de verano y los frutos del otofio. Este juego -

puede asi prolongarse en juego de estaciones.

Proveer unos dos elementos de cada clase.

Desarrollo del juego:

Se invita al nifioc a colocar los elementos:

SOBRE las ramas grandes o sobre las pequehas

o EN LA PUNTA de las ramas

o EN EL SUELO (dfgale por ejemplo, que hizo mucho viento o que

las manzanas est&n muy maduras).
0 AL PIE del &rbol, lo cual exige una localizacién m&s precisa.
Los elementos mal colocados serdn quitados y puestos en donde-

debe ser. Se puede ya habituar al nifioc a no colocar las flo--

res y las manzanas al mismo tiempo, explic&ndole por qué, pero
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evidentemente de manera muy breve. Es comprensible a su edad,

capaz de comprender esa rudimentaria leccién de las cosas.

LA PRIMAVERA

EL VERANO

EL OTORNO

—m

N N

)7

Preparar unas quince flores.
Hacer que las coloque una a una so--

bre las ramas.

Preparar unas veinte hojas

Hacer que las cologue sobre las ramas

Preparar unas quince manzanas. Hacer

que las cologue sobre las ramas.

Cada vez, obligarlo a quitar los ele-

mentos mal colocados sobre el &rbol.

,-//r“‘\‘




ANEXO NUMERO 2

CANICAS Y LOTERIA
Tipo: Jjuego de destreza.

Edad: se aumenta o disminuye la distancia entre el punto de-
tiro y el blanco, en funcidn de la edad o habilidad de-

los ninos.

NGmero de jugadores: dos o mis.
Material:

~Cinco canicas que los jugadores se pasan el uno al otro por -

turno en su orden, o cinco canicas para cada uno.

-Una pista de juego semejante a la nuestra, dibujada a grandes
rasgos en una hoja de papel de dibujo o en cartén delgado. -
Los nlmeros representan los puntos que obtiene el jugador cu-

ya canica detiene en la casilla correspondiente.

~Una hoja de papel que serviri como punto de tiro. Este puede
también sefalarse mediante un pequeno circulo trazado con gis,

si se juega sobre piso de mosaico o de cemento.

Es un juego a realizarse en una superficie lisa (mosaico, 1i-
n6leo, cemento) para que la canica pueda rodar ficilmente (pi

so del balcén, del mirador, de la terraza, etcétera).

Reglas del juego:

El primer jugador coloca su canica en el centro del punto del-

tiro, después la lanza hacia el banco mediante un papirotazo,-
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tratando de que caiga en la casilla m&s "cara". Se anotan -
los puntos obtenidos y el sequndo jugador prueba su suerte. --
Cuando todos hayan lanzado la primera canica, se vuelve a ti--
rar con la segunda cuando todos hayan lanzado su quinta cani-
ca, cada uno saca el total de 1los puntos obtenidos en los cin
co intentos, resultando vencedor el que haya obtenido el mayor

nmero de puntos.

Observaci6n: 1la canica es siempre lanzada desde el centro del

punto de tiros.

30 50

40 25

100
25 40




ANEXO NUMERO 3

NUMERO DE PALABRAS

Tipo: Jjuego de vocabulario y de ortografia.
NGmero de jugadores: a partir de dos.

Material:
-Una hoja de papel y un l4piz para cada jugador.
-Un diccionario que servirs de Srbitro.

-Una hoja para resultados colectivos.
Reglas del juego:

-El primer jugador escoge una palabra, se asequra de su orto--
graffia valiéndose de su diccionario, despuds pide a los juga-
dores que la escriban en su hoja. E1 juego consiste en hacer
una lista lo m&s completa posible de todas las palabras que-

se pueden formar con las letras de 1la palabra escogida.

-58lo se admiten las palabras escritas correctamente y que —-

tengan Gnicamente las letras de 1la palabra escogida.

-Cuando los jugadores hayan terminado, se intercambian las lis
tas para comprobar su correccidn y calificarlas de acuerdo --

con la siguiente anotacién:

1 punto por palabra correcta; las palabras incorrectas se cas-
tigan con dos puntos. Las penalizaciones se restan a los pun-
tos obtenidos. En caso de inconformidad, el diccionario servi

rd como &rbitro para resolver las dudas. Los puntos obtenidos
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por cada jugador, se escriben en la hoja de resultados colecti
Vos y comienza un nuevo partido con una palabra propuesta, aho

ra por el segundo jugador en turno.

Cuando todos hayan propuesto su palabra, el juego llega a su -
t&rmino, resultando vencedor el que haya totalizado el mayor -

nimero de puntos.

Ejemplo de juego con una palabra de 6 letras: MALETA

aleta - tela - mala - mate - meta - te - mata - ata - mal - ate
la - ma - late - tea - lea - malta - lema - ala - ama - lame -

ame - tala - tal - alma - alta - lata - tema - etcétera.

Ejemplo con palabras de 12 letras: PROMISCUIDAD

paro - primo - prisa - poda - prosa - prado - piso - ropa - ro
Sa - rosca - ruso - Roma - risa - roca - risco - ripio - rudo-
rico - ruido - rima - oda - osa - oscura - mora - moda - mosca
misa - muro - misica - morsa - Mario - maduro - marco - mordida
mica - sudar - sopa - socia - soda - sucio - suicida - sidra —
sima - sapo - sorda ~ surco - ciudad - cima - caro - comida --
cosa - cuidado - cura - crudo - cupo - copa - caso - criado --
crisma - cupido - caspio - uso - dado - dfa - ducado - Dimas -
dos - domar - duro - dormida - dardo - disipar - disparo ~ aro

hada - asco - ardid - amor - apuro - etcétera.



ANEXO NUMERO 4
JUEGO CON NUEVE CASILLAS

Material:

—-Una pista de juegos semejante a la del dibujo.

=Un tejo.

Reglas del juego:

El jugador lanza su tejo a la casilla nGmero uno y toma la sa-
lida saltando en un pie hasta la primera casilla. Después - -
avanza por la pista empujando el tejo con el otro pie hacién
dolo circular casilla por casilla, en el orden indicado. Sale
con el tejo por la casilla nGmero 8. Después, recoge su tejo-
y ahora lo lanza a la segunda casilla. Llega a &l saltando -
en un pie y lo demis se desarrolla como en el recorrido prece-
dente. Cuando el tejo llega a la casilla 9, el jugador est§ -
ante su Gltimo recorrido de la pista que efectfia saltando en -
un pie, como en los casos precedentes, hasta llegar a la casi-
lla 8, después de un saltoc pasa de la casilla 8 a la 9 y empu-

ja el tejo al exterior de la pista.
—_— —_—_—
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JUEGO DE LOS DIAS DE LA SEMANA

En la primera vuelta se lanza el tejo a la casilla "Lunes" y -
se empuja, saltando en un pie a través de las diferentes casi
llas de los dfas hasta llegar a la casilla "Domingo" de donde-
se arroja al anterior de la pista. En la segunda vuelta, el -
tejo se echa a la casilla "Martes", en la tercera, a la casi--
lla "Miércoles” y asf sucesivamente hasta el Gltimo dfa de la-
semana. El jugador puede, cada vez que lo desee descansar en-
la media luna, pero siempre debe continuar con un pie. La se-
gunda fase del juego se desarrolla segfin un recorrido un poco-
m&s complicado que comienza en "Lunes"” y continga por las dia

gonales, como lo indican las flechas..

EL RELOJ

El jugador empuja el tejo de la casilla 1 a la casilla 12 y —-
luego descansa en el parafso. Después, hace el recorrido en -
sentido contrario sin aetenerse y abandona la pista por la ca-
silla de salida. En la segunda vuelta, el tejo sb6lo es lanza
do a las casillas de nGmeros pares y en la tercera, a las casi
llas de nfmeros nones. Las casillas prohibidas deben franquear
se de un salto, y el tejo debe atravesarles sin detenerse en -

ellas (diagrama 2).



PARATISO

S0L | LUNA

-

ES
6
J

DESCANSQ

[NF TERNO

J M
VIM
5L,
D

DIAGRAMA 1

P (NS e |-

DIAGRAMA 3

DIAGRAMA 2

225



ANEXO NUMERO 5

CONDUCCION DEL BALON

Tipo: excelente ejercicio a cuatro patas, presentado en —-

forma de juego de destreza.

Edad: a partir de los cuatro afios, a condici6én de que sea-
organizado a un ritmo apropiado a esta edad y de cor

to recorrido.

Puede ser jugado por nifios de menor edad si se supri
me el balén y s8lo se les pide que caminen en cuatro
patas lo més rdpido que puedan hacia la meta; para ni
nos mayores de seis afios, se alarga el recorrido y -

se introduce el elemento velocidad.

NGmero de jugadores: por grupo de cuatro o cinco jugadores, -

segin el tamaho de la pieza.

Material:-Un baldn para cada jugador en competencia.
-Un tapete o un pedazo de papel para representar la -

meta para cada jugador.

Reglas del juego:

-Los competidores se agrupan en un rincén de la pieza,
opuesto al rincdn en donde se encuentran los tapetes:
a la primera sefial, cada uno se coloca en cuatro pa-
tas, con el balén delante de la frente. La sequnda-

sefial, inician el recorrido y, empujando el baldén --
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con la cabeza, se dirigen lo mds ripido posible hacia --

sus respectivos tapetes.

-El primero que llegue a su meta, competir& con los vence
dores de los siguientes grupos y de ahf se sacaré el Gni

co vencedor.

-Cuando la pieza sea muy pequeila. En este caso, se acuer
da que cada tapete sea una curva y que cada jugador debe
darle la vuelta (y no pasar por encima de &l). En este-
caso, el fin del recorrido lo constituye el lugar de sa

lida.

-Obviamente, estd prohibido tocar el balén con la mano, -
aunque &ste se salga de la ruta. El bal6n deber§ ser --
puesto en el buen camino sirviéndose Gnicamente de la --

frente.
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ANEXO NUMERO 6

LA PELOTA Y LOS GRANOS

Tipo: juego de destreza y de reflejos.
Edad: 1la habilidad y la destreza cuentan m&s que la edad.

NGmero de jugadores: dos como mfnimo.

Material:

= Una pelota

- Diez habas (diez puntos cada una)

- Diez frijoles (cinco puntos cada uno)

- Papel y l&dpiz para anotar los resultados.

Reglas del juego:

El jugador que comienza el partido toma las habas con la mano
y las deja caer en el suelo de golpe y desde una altura de 50

cms.

Después hace lo mismo con los frijoles. Los granos se disper-
san al azar, el jugador lanza la pelota por el aire y se apre-
sura a recoger todos los granos que puede antes de que rebote-~

en el suelo.

Después, la atrapa apenas haya tocado tierra, la vuelve a lan-
zar y nuevamente trata de recoger el mayor nfimero de granos, si
la pelota se le escapa en el momento de rebotar, el juego ter-

mina para €l y entra en accién el siguiente jugador.
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El juego termina cuando uno de los competidores logra apoderar

se de los veinte granos, en el transcurso de una misma serie.

Como cada uno fue anotando sus puntos a medida que el juego -
se desarrollaba, es f4cil sacar el total de los puntos obteni-

dos por los jugadores en sus diferentes tentativas.

OBSERVACION: En cada nuevo intento, se lanzan los veinte gra-

nos.



ANEXO NUMERO 7
LA CARRERA CON PAPAS

Tipo: juego de destreza, de coordinacién Y, desde luego de-

control de sfi mismo.

Edad: a partir de los seis afios (la distancia por recorrer-

serd en funcién de la edad de los jugadores).

NGmero de jugadores: no mis de cuatro a la vez, para evitar -

el desorden.

Material:

- Una cucharita cafetera y una papa de gran tamafio para cada -

jugador.

- Dos bancos para indicar el punto de salida A y el punto de lle

gada B y que servir&n también de base.

Reglas del juego:

Los jugadores, con la papa en una mano ¥ la cucharita en la —--
otra, se alinean en la punta de salida. Al dar la sefial, po--
nen la papa en la cucharita Y, una vez obtenido el equilibrio,
emprenden la marcha. El recorrido se realiza de la manera si-
guiente: se llega al punto B, se le da vuelta, se regresa al-
punto A, y se regresa nuevamente hacia el punto B en donde --
termina el recorrido. Naturalmente, hay papa cafida, cada vez-
que la papa caiga el jugador debers recogerla y colocarla en -

la cuchara, antes de reanudar la marcha. Cada caida de la pa-
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Pa seré castigada con un punto, el cual se restari a los pun--
tos ganados por el jugador.

El que llegue primero ganari veinte puntos.

El que llegue en segundo lugar ganari 15 puntos

El que llegue en tercer lugar ganarsd 10 puntos

El que llegue en cuarto lugar ganari 5 puntos.

Se trata, como se ve, de caminar rdpido, de mover bien las --

piernas, pero tratando de no mover la mano.
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ANEXO NUMERO 8
JUEGOS EN COBERTOR O EL TRES EN RAYA DE LA CAMA

Presentamos ahora no el juego que propusimos en una de las lec
ciones precedentes, sino un juego mis sGtil que se practicaba-
en otro tiempo bajo el nombre de "Méreye" porque se jugaba con
peones o fichas que llamaban "M&rels" o “"Mé&reaux" (ordinaria--

mente tres por jugador).

El principio de este juego consiste en alinear tres peones -
en unas figuras geométricas especiales de las que vamos a dar-

les tres ejemplos diferentes.

Se trata de un juego tranquilo que se practica entre dos perso
nas, muy cautivador, por lo que es del todo indicado para ocu-
par los ratos de ocio de los nifios que se ven obligados a guar

dar cama.
Proponemos una manera de hacer esos tres juegos sobre un tape
te de cama o un cobertor de algod6n. Se necesita:

—Para el juego nfimerc uno (24 cms. de lado): 1.50 m. de ribete pa

ra alfombra.

-Para el juego nfimero dos (24 cms. de lado): 2.25 mts.
-Para el juego nfimero tres (28 cms. de lado): 2.75 mts.
Elaboracién de los diagramas:

Dibuje cada diagrama en una hoja de papel flexible, después -

col6quelos sobre el cobertor de manera que tenga una disposi-
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cidén decorativa agradable a la vista. Naturalmente, procurar&
que los dibujos queden situados en la parte central del cober-
tor, es decir, localizados en la superficie que se encuentra -

horizontalmente sobre la cama.

Cuando haya efectuado la posicién conveniente, fije las hojas
modelo hilvan&ndolas sobre el cobertor Yy luego coloque el ribe
te deslizdndolo sobre el dibujo de los diferentes diagramas. -
Esta operacibén debe hacerse con precisién, el ribete debe se—-—
guir exactamente cada linea dibujada y las puntas deben ser --

bastante apretadas para que el ribete ya no se mueva.

Después, arranque el papel y cosa el ribete para fijarlo defi-
nitivamente. Si es ancho, haga una costura en cada uno de los
bordes, de lo contrario, una costura en el centro serd sufi- -

ciente.

A las que son pacientes, les sugerimos que cosan el ribete a -

mano, con un punto de bordado dard m&s elegancia el trabajo.
COémo se practica este juego?

Cada jugador recibe tres fichas o tres peones, de color dife--
rente para cada uno de ellos. Estos peones pueden ser susti--
tuidos por rueditas de cartén o monedas, monedas de veinte cen
tavos para unos y de cinco para otros. Por ejemplo, las fi- -
chas avanzan sobre la pista siguiendo las lfneas indicadas y -

se posan siempre en las intersecciones de esas lfneas.
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Ejemplo: en el diagrama nfimero uno, las fichas no pueden avan
zar en diagonal dado gue las diagonales no figuran en el dibu
jo y s6lo puede detenerse en nueve puntos especificos: en los-

dngulos, en el centro y a la mitad de los lados.

El juego: al principio del partido, la pista de juego esté va
cfa. Se tira a suerte para saber quien comienza. El primero
en tirar coloca una ficha en una de las intersecciones, a su -
eleccién. Después, el segundo jugador tambidn coloca una en -
cualquiera de las intersecciones vacfas. Hecho esto, el primer
jugador coloca otra ficha y asi sucesivamente hasta que los dos

jugadores hayan colocado en su lugar sus seis fichas.

Desde esta primera fase del juego, los jugadores deben vigilar
altamente el desarrollo de 1las operaciones. Es, en efecto, po
sible que algunos de ellos logren alinear las tres fichas, fi-
nalidad del partido. Se trata, pues, de impedir que el contra-
rio logre alinear sus tres fichas en una misma lfnea del dia-

grama, interponiendo una de sus fichas en una lfnea peligrosa.

El croguis nfimero cuatro indica dos situaciones peligrosas, en
el primer caso, el jugador de las blancas se opondrd al juga--
dor de las negras colocando inmediatamente una ficha entre las
dos negras. En el segundo caso, deberi poner la ficha en la -

interseccién de los dos lados del diagrama (véase la flecha).

Si olvida hacerlo el jugador de las negras sblo tendra que -
colocar su tercera ficha en la interseccién vacia para ganar -

el partido.
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Cuando los seis peones han sido colocados en la pista de juego,

solamente se mueven y avanzan a lo largo de las lineas.

Cada jugador juega a su turno y s6lo mueve una ficha a la vez;
la tdctica y la finalidad son las mismas: tratar de sorpren--

der al adversario y alinear las tres fichas antes que €1.

Los diagramas dos y tres ofrecen a los jugadores m&s posibili-
dades que el diagrama uno, ya que las intersecciones son mis -

numerosas.

A
: e

DIAGRAMA 1

DIAGRAMA Z
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ANEXO NUMERO 9
EL PLATO ENGANOSO

Es preferible que esta penitencia sea impuesta en forma colec-
tiva, porque una vez gque ha sido infligida a un jugador, es --
muy dificil, y por justo motivo, imponerla a los dem&s jugado-

res que esperan turno.

Segunda regla: preparar de antemano y discretamente una reser

va de platos con el asiento ahumado con la llama de la vela.

Se colocar& sobre la fila un plato sin ahumar, destinado al --

conductor de juego.

Al llegar el momento en que los jugadores deben efectuar su —-
castigo, cada uno recibe un plato "negro". El conductor del -
juego ya ha tomado el suyo e invita a los "culpables" a imitar
con todo rigor y exactitud las acciones que €1 mismo va a rea-
lizar delante de ellos y que consisten en pasar el dedo indice
por el asiento del plato para después pasarlo por la cara tra
zando lfineas cabalisticas. Esas acciones deberin ser imitadas

varias veces.






