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PROLGGD

La Universidad Pedagfgica Nacionsl es un triunfo educativo
que se ha logrado a nivel nacionel, lo cual nos hace sentirnos
satisfechos; porque éste nos brinda la oportunidad de superar--
nos profesionalmente, adem&e son miltiples las venta jas que po-
demos obtener; tanto en el Area de nuestras labores como econf-
micamente, sungue nosotros como maestros gque somos, nuestro --
amor por el trsbajo gque desempefiamos nos hace inferir que no sf
lo es el asspecto monetario el que nos impulsa a lngresar & la -
Universidad Pedagfglica, sino el interés de continuar con avidez
el avance tan acelerado gue sigue la investigacifn para ilnnovar
y mejorar metodolfgicamente el proceso enseflanza-aprendizaje vy
as{ estar el tanto de toda reforma educativa gque nos permita de
sempefiar m&s técnicamente nuestra labor, para que repercuta po-

sitivamente en nuestrocs alumnos,

La Universidad Pedagfgica nos otorga el privilegio de po--
der obtener nuestrao titulo de Licenciados en Educaclibn Primarie

mediante una Obra Bésica por la que optamaos.

Intentando analizar ls importancia del juego en el Primer
Grado y proponiendo algunas actividades. "La educacifin debe --
ser alegre, agradable, ya que la alegria en la infancia es como

el gérmen en la vida®. (1)

El aula es lugar donde convivimos con nuestros nifios, ahi

(1) VELASCO, Fernfndez Hugo Mauricio. La Nueva Escuela. la. Edi
ei6n; Edit. B. Costa Amic. México,D.F. 1973. p. 125.



nos damos cuenta de sus emociones, de sus ingquietudes y de sus

avances. Es mucho lo gque podemos observar de ellos, es tan her
mosa la infancia y creemos que uno de los placeres més satisfac
torios es ver nifios jugando por todos los émbitos de la tilerrs;
pero sl ese juego es frenado por personas que tal vez se olvidas
ron que ellos tamblén jugaron y que sus risas llenaron los re--
cintos escolares, cuando no existian problemas en sus mentes, -
cuando gozaban con aquellos compafieros que tanto estimaron y --

que tal vez aln los recuerden.

Compafieros, puede ser que tantas preocupaciones que nos en
vuelven, la velocidad tan vertiginosa con que camina el mundo vy
todas esese cosas negativas gue nos atafien, nos impldan pensar -
un poco en que es necesario ser nifio otra vez, gozar con ellos
de su felicidad y brindarles un ambiente propicio a sus intere-
ses, para gue la educacibn, en particular el aprendizaje sean -

més amenos y productivos.

Cuando hemos contado con un lapso de tiempo libre, hemos -
observado a los nifios minusv&lidos gque suelen correr por los --
jardines de la Ciuded Deportiva de nuestra localidad; ellos san
estimulados por sus maestros para gque puedan moverse, caminar,-
correr y lo hacen con inmensa voluntad, ceuséndonos una profun-
da acdmiracifn. &Por qué si ellos gque no han sido dotados por -
l1a naturaleza fisicemente, adn as{ intentan vivir, adaptarse a
su situacifn a través del mundo mégico del Juego, logran incor-

porerse en nuestra sociedad, sin gue sean marginados?.

Esos pequefios que cargan con sus deficlencias fisicas y --



mentales juegan, rien y comparten su ternure. &Por qué no im--
pulsar a nuestros alumnos a que participen més en el juego?. -
Los nifios estan pletéricos de energia, de ansias de exteriori--
zar sus sentimientos. Pongémonos a reflexionar un poco y haga-
mos otros juegos (Gtiles a los prop6sitos educativos, y que nos
brinden una eficaz ayuda; tampoco vamos a abandonar los juegos
tradicionales que son tan variados e interesantes. Podemos fu-
sionar nuestros juegos inventados con los ya existentes y ten--
dremos la certeza gue se logrardn; porque el maestro siempre ha
sldo el gran gufa para que el alumno pueda crear, imaginar y --
aprender. El profesor nos ayudard a que se le conceda mls im--
portancia a la actividad lddica, que lo aplique en més ocasio--
nes porgque el maestro es incansable para segulr las innovacio--

nes que son positivas en la vida del nifio.
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INTRODUCCION

"Los nifios tienen la posibilidad de desarrollar sus senti-
dos a través del juego. En éste tampién aprenden quienes son;-
conocen los papeles de la gente gque los rodea, y se familiari--

zan con la cultura y las costumbres de la sociedad®. (1)

Con nuestro trabajo, intentamos conocer la importancia que
maestros y directores le dan a las actividades lddicas en el de
sarrollo del trabajo docente; asi como proponer algunos juegos
que sirvan para fomentar las actividades relaclonesdes con el --

juego.

En la actualidad los maestros conocen teGricamente las ban
dades del juego en la vida del educando; lo importante es que -

se lleve a la préctica.

Le experiencia nos indica que la mayoria de las veces, se -
usa como recreacifin solamente y no como suxiliar didéctico entre
otros fines. No decimoe gque se use todo el tiempo de clase sélo
por hacerlo sino que el maestro prepare metodol8gicamente los --
juegos para utilizarlos de acuerdo con los objetlvas que se pre-
tenden alcanzar. El nifio pensarf que tiene momentos de esparci-

miento y simulténeamente Juega y aprende.

Creemos que vale la pena insistir sobre este asunto, porque

el nific no necesariamente pensard gque se le esté obligando a es-

(1) DANDFF, Judith, Bicki Bribarty, Barr Elinor. Iniciacién con
los Nifos. la. Edicién: Edit. Trilles. México D.F. 1982. p.
i
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tudiar, dado que se halla dentro del medio infantil, rodeado de
intereses predominantes de scuerdo a su edad. Hemos experimen=-
tado que el juego tiene la ventaja de alcanzar una comunicacién
entre los compafieros de grupc y fomentar un acercamiento md tuo

en las relaciones maestro-alumno.

Nuestro deseo es elaborar este trabajo con el tema "El Jue
go"; por considerar que no s6lo es una recreaclfn, sino también
un valioso auxiliar didictico que nos es G(til para conocer me--
jor el material humano con el cuel vamas a trabajar. As{ como
para que los nifios se desenvuelvan socislmente, gue sientan ma-
yor seguridad en sus actos, que logren un mejor desarrollo fisi
co-intelectual, que desplierte su alegria, impulsen su creativi-
dad y sobre todo que hagamos que nuestros alumnos seas personas
Gtiles en la socieded. Queremos que los maestros utilicen més
el juego dentro de sus actividades escolares, que se percaten -
que el maestro puede hacer uso de su gran creatividad e imagina
cién pars inventar, modificar o adaptar juegos sencillos y ame-

nos, més adecuados a la edad e interés del nifio.
El trabajo elaborado consta de las siguientes partes:

l.- Educacién (algunas consideraciones sencillas).
2.,- Algunaos juegos tradicionales,

3.- Juegos regionales.

4L.- Caracteristicas del Nific.

5.- Antecedentes hist6ricos del Jjuego.

6.- Desarrcllo de la investigacién.

7.- Algunos juegos inventados de acuerdo al programa integrado
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de primer grado.

8.~ Conclusiones y recomendaciones.

Se inici6 la investigacifin para obtener 1la informacién de
la importancia que se le da al juego como suxiliar didéctico; -
porque si se usa, pero casl siempre como recreacifén y puede su-
ceder que los directores no apoyen las actividades lidicas que
realizard el maestro fuera vy dentro del aula. Se formularon hi
p6tesis basadas en lo dicho anteriormente y se inicié una invesg
tigacifn para obtener datos que permitieran saber la importan--
cia real que se le da al juego; tomando como poblacién la Prime
ra Zona Estatal Vespertina, que consta de nueve escuelas prima-

rias con catorce grupos de primer grado.

Se abordé el tema haciendo primeramente una investigaci6n
acerca del nifio, sus caracteristicas, origenes del juego y Jjue-
gos tradicionales de antafio; ademés sobre procedimientos pedagd

glcos para aplicarlos.

Después de que se hubo hecho ésto se empezaron a elaborar
los cuestionarios que se iban a aplicar a los maestros y direc-
tores y que después se convertiriasn en los datos para hacer el
anslisis mediante pruebas de hipftesis. Utilizando la compara-
cifin y llegar a ohbtener conclusiones y hacer recomendacliones. -
Este trabejo ha sido glaborado también con el firme deseo de --
que el maestro incluya las actividades lddicas en todas las --
asignaturas, seguramente las realizarfn con el entusiasmo que -

los caracteriza.



I. LA EDUCACION

A través del tiempo el vocable educacifin ha suscitado nume
rosas polémicas de diferente {ndole, segin el enfoque que se le
otorgue de ascuerdo con las ciencias existentes. Etimol6gicamen
te se deriva de las voces latinas: -educare- haclia fuera o con-
ducir, v -ducera- llevar fuera o conducir fuera, estas voces im
plican: Educacifn es conducir o llevar fuera, este significado
asemeja 8l que nos ofrece el pequefic Larousse Ilustrado. "“Ac-=-
cién de desarroller las facultades intelectuales y morales. La

Educacién es el complemento de la instruccibén®. (1)

Estas expresiones nos dan una idea somera de lo que signi-
fice Educacién, pero para comprender mejor el término, iremos -

enunciando conceptos que han elaborado algunos autores.
A. Antecedentes Histéricos.

En la época del hombre primitivo, ya existia una educacién
esponténea en la comunidad donde se desenvolvian, cuando el pa-
dre iniciaba al hijo en las artes de la caza; ah{ mismo surgia
la educacién en una forme raguitica, desprovista de fundamentos
y principios explicitos, también en la mujer la educacién se re
cib{a por conducto de la madre, quien gulaba a las hljas a que
aprendieran a confeccionar el vestido con las pleles que ellas

recagian y que eran praoducto de la caza que habfan efectuado --

(1) DEL TORO, Miguel y Gisbert. Peguefio Lerousse llustradg. --
Edit. Larousse., Edicién Cuarta; Buenos Aires, Argentina. --
1968. p. 377.

12
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los hombres. Estoc le era de utilidad, con esas ensefianzas pg--
dfan hacerle frente a las adversidades de los cambios de tempe-
ratura y les permit{a satisfacer la necesidad de vestirse; en -
una palabra se preparaba a los hijos para ser hombres y/o muje-

res, o0 sea poderse desenvolver en su medio.

Con estas observacliones nos percatamos que los hombres pri
mitivos ya tenfan su educacifin, quizé no intencionada, por la -
carencia de instituciones, pero que gracias a ella los Jbvenes
se preparaban para modificar la naturaleza y encontrar satisfag

clbn a sus necesidades primarias.

En nuestro &mbito se ha ido gestando una modificacifn en -
los conceptos de Educacifn, creados por personas preparadas que

han realizado diversos estudios y experimentos al respecto.

Se han producido innaovaciones en la obra educativa, pero -
desde afos atrfs han existido personas que se interesaban inten

samente por comprender el slgnificado de educacifn.

Desde la lejana Grecis hubo grandes filésofos como Platén
y S6crates gque nos legaron su herencia cultural formada por sus
ideas reaspecto al juego. Platén la vislumbra asf{: "Ls educa---
cidn haré del hombre un ser que siempre, en el camino de la vi-
da, lleno de obsticulos y de peligrosas incldencias pudgﬁ ir en

busca de la perfeccién y la belleza®. (1)

(1) BALLESTEROS, Elfas Emilia. La educacifin de los adolescentes.
Edit. Patria S.AR. Sexta Edicifin; México D.F. 1971. p. 9.
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Sbcrates afirmaba que "La educacifn es la conquista de la
virtud por el camino de la sabidurfa". (1) Estas definiciones
nos otorgan un concepto de lo que era la educacién de ellos, pe
ro no estamos plenamente convencidos de los objetivos que ellaos
perseguian, ya gue en su época las necesidades gque pretendfan -
satisfacer, eran completamente diferentes a las que operan en =-
nuestra sociedacd y ademé&s han surgido bastantes modificaciones
que la educaci&n moderna requiere. Es posible enumersr otras -
opiniones, mis sllidas y respaldadas por los estudios recopila-
dos desde tiempo atrés y vinculadas con los trabajos actuales -
del procesc de la educacidn que permiten conocer mejor el con--

cepto gque nas ocupa.

!

Decimos que es un proceso, porque es un hecho dinémico, --
que estéd modificéndose constantemente y que no se realiza de in
mediato, sino gue posteriormente nos ayudard a que el joven sea

hombre y pueda figurar como parte activa de la socledad.

Ys en el siglo XVII Pestalozzi explica la educacian desde
el punto de vista social de la sigulente manera: El1 objeto que
persigue ésta, es la preparaciin del hombre para que pueda con-
ducir socislmente en el &mbito donde €1 se desarrolle, sienta -
las bases de la educacifin moderna, se preocupe por una escuela
para todos, para el pueblo. En cambio Durkheln afirma (Educa--

cién y Sociologf{a) "La Educacién es la socializacifn medisnte -

(1) BALLESTEROS, Elias Emilia. Op. Cit. p. 9
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las nuevas generaciones, gracias a ella, la sociedad perpetds -

su existencia”. (1)

Spranger comentaba que 1a educaclfn era la actitud cultu--

ral.

Educacifn es todo lo que el hombre adquiere para poder de-
sarrollarse {ntegramente, es una accifn modeladora y fundamen--
tal en toda la socliedad, es unlpracesn permanente que busca elg
var el nivel cultural y socicecanfmico del ser. Se observa que
las opiniones expresadas coinciden en que el educando debe ser

consciente de la funcifn soclalizadora que tiene la vida.

Jhon Dewey uno de los més modernos de cuantos han tratado
de explicar la educacién expresa: "La educacifn significa la sy
ma total de procesos por obra de los cuales una comunidad o un
grupo social pequefio o grande, transmite sus poderes objetivos
al fin de asegurar su propia existencia y su continuo creci---

miento®. (2)

Herbart Spencer por su parte dice: "El ideal de la educa--
cién consiste en lograr una cabal preparacifin del hombre dentro
de un sentido perfecto para gque se desarrolle en toda su ampli-
tud®. (3) Gurlitt explica que: "La educacifin debe buscar la --

preparaci6n del hombre para la vide, pero no de tal suerte que

(1) S.E.F. Antoloofa., Filosoffa v Polfitica Educativs. p. 20

(2) BALLESTERDS, El{as Emilia. Ciencia de la Educacifn. Edito-
rial Porrda. Undécima Edicifn; México. 1979. p. 1k,

(3) IDEM. '
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se la impongan, sino que tenga la posibilidad de luchar por el
perfeccionamients de su naturaleza y la transformacifén del me--

dio ambiente”. (1)

Makarenco, uno de los pedagogos més destacadas de la Unién
Soviética sustentaba en una de sus conferenclas sobre Educacién
Infantil gque ésta era una necesidad del futuro ciudadano y que
se desarrolla con base en el juego; porque la actuacifn del hom
bre en sus distintas actividades refleja la manera en que se ha
compaortado en los Jjuegos durante su infancia. Todo este mate--
rial gue hemos acumulado en algunas concepciones investigadas -
nos van esclareciendo qué if la educacibn en la actualidad en -
donde nos desenvolvemos y tenemos la certeza de que podremas ha
cer algo en provecho de ella., Por medlo de acciones basadas en

nuestras experiencias y propésitos.

Son de suma utilidad las investigaciones que llevd a cabo
la Doctora Maris Montessori, ya gue le dio mucho auge a la im--
portancia que tenfa el nific en la obra educativa. Ella argumen
taba que: "la educacién era el despertar del nifio para revivir
al hombre gque se hallaba sepultado en su interior". (2) Es in-
dudable que £lla trata de hacernos llegar ese mensaje de liber-
tad que debe poseer el nific al ser educado, el maestro serd --

guien debe aprender a conocer a sus alumnos para poderlos tra--

(1) S.E.P. Programa escoler de 2o0. grado de Primaris. 1981 p.l3
(2) MONTESSORI, Marfa. Unién Tipogréfica. Editorial Hispano Ame
ricano. Tomo III. México. 1980. p. 125.
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tar adecuadamente.

Por su parte Piaget expresa algo semejante a la Doctora --
Montessori, dice que: "Debemos utilizar nuestros conocimientos
nsicolfgicos y sociolfigicos pera que el nifio desarrolle sus fun
ciénes mentales y logre adquirir los valores morales que le ser
virédn de adaptacifn para la vida social" (1) esto es que no so-
lamente se le imparta conocimientos al nifia, sino que lleguemos
a conocer a fondo al mismo para poder obtener mejores resulta--

dos de él.

Desde el siglo pasado ys se vefa en México la necesldad de
popularizar la ensefianza. La gente deseaba salir de su ignoran

cia y tener mejores condiciaones de vida.

En la época posrevolucionaria se tomaba en cuenta los inte
reses del nifio, se empezaba 'a formar un individuo fisica y men-
talmente, preparado para defenderse en la vida, no dnicamente -
se alfabetizaba, también se dio impulsoc a la misica, canto, ac-

tividades agricolas y técnicas.

Le Educacifin es una obligacifn de los gobiernos que sien--
ten la necesidad de preparar a sus habitantes para lograr el --
progresc del peis, contar con gente capaciteda en todos los ni-
veles, que sea productiva y consciente de la problemética naclg

nale.

(1) PIAGET, Jean. A dfnde va la educacifin. Editorial Teide, S.A.
Edicién Tercera; Barcelona, Espafia. p. 18.
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Las realizaciones précticas podran ser congruentes o incon
gruentes con esa filosoff{a, pero ésta existe y hay que precisar
la; sus fuentes normatives mé&s notables son: Art{culo 3c. La -
Ley Federal de Educacifn de 1973, los nuevos textos y Programas

de Ensefianza Primariea y los documentos oflciales relativos.
B. Educacibn Primaria.

Con la educaclifn primaria se busca, més qgue
con ningune otra, la formacién inteqral del
individuo, la cual le permitiré tener con--
ciencia social y que &1 mismo se convierta
en agente de su propio desenvolvimiento y -
el de la scciedad 8 1la que pertenece. De -
ahl el carécter formativo, més gue informa-
tivo que posee la educacifin primaris y la -
necesidad de gue el nifio aprenda a aprender
de modo que durante toda su vida, en la es-
cuela y fuera de ella, busque y utilice por
8{ mismo el conocimiento; organice sus ob--
servaciones a través de la reflexién y par-
ticipe responsable y criticamente en 1la vi-
da social. (1)

Rl insistir tanto sobre la educacifn integral del nifio en
la escuela primaria es porgque nos d=mos cuenta que el nifio tie-
ne intereses propios de su edad; porque su mundo es tan diferen
te al de los adultos. Los nifios necesitan estar en un ambiente
de libertad para poderse realizar, saber qué es lo que quieren,
qué les gusta hacer, hasta dfnde les permiten sus facultades ri
sicas y mentales desenvolverse. Es nuestroc deber hacerlos sen-

tir que son parte del desarrollo del pais, encesuzarlos paras que

encuentiren soluciones a sus problemas mediante la comprensifin y

(1) S.E.P. Proorama Escolar de 20. Grado de Primaria. Op. Cit.
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el carific que uno les dé. Por esa razfn la educacifin primaria

no puede dejar de ser integral y formativa.

La educacifin primaria, en su contenido minimo debe ser --
igual en toda la Repidblica. Por lo tanto, corresponde al poder
Ejecutivo Federal, por conducto de la Secretaris de Educacifn -
Pdblica la formulacifin de planes de estudio, programas y méto--
dos de ensefianza, los que tendrén aplicacién, tanto en las es--
cuelas dependientes del tstado, como las particulares que fun--
cionan con autorizacibn legal, sin perjuicio de que en su elaho
racién se establezca cierta elasticidad que permita poner a la
escuela primaria en relscifn con las necesidades y caracterfisti

cas del medio f{sico, econfmico y social en gue actda.

Los objetivos del progrma integrado de ler. afic se logra--
rédn atendiendo simulténeamente a todas las &reas de la Educa---
cién, pera sflo los objetivos que estén més vinculados con el -

juego ya que es nuestro tema investigado.
Objetivos.

l.- Conccerse y tener confianza en si{ mismo, para aprovechar --
adecuadamente sus capascidades como ser humano,.

2.- Lograr un desarrollo fisico, integral y afectivo sano.

5.~ Tener criterio personal y participar activa y racionalmente
en la toma de decisiones individuales y sociales.

6.- Participar en forma organizada y cooperativa eﬁ grupos de -
trabajo.

7.- Integrarse a la familia, la escuela y la sociedad.
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13.- Considerar igualmente valioso el trabajo fisico e intelec-
tual.

17.- Desarrollar un sentimiento de solidaridad naclonal e inter
nacional baséndose en la igualdad de derechos de todas los
seres humanos y de todas las naciones.

19.- Aprender por si mismo y de manera contf{nua, para convertir

se en agente de su propio desenvolvimiento.
C. La educacifn desde el punto de vista legal.
l. Artficulo Tercero.

El Artficulo Tercero expresa lo siguliente: "La educacibn --
que imparta el Estado, Federacifém y Municipio tenderé a desarra
llar arménicamente todas las facultades del ser humano y fomen-
tard en &1, a 1la vez el amor a la Patria y la conciencla de so-

lidaridad internacional en la independencia y la Justicia®. (1)

Nos aclara el Articuloc 30. gue la educacifn debe ser laics,
gratuita vy obligatoris, seré nacional, sin exclusivismos y con-

tribuirgd 2 la mejor convivencia humana.

I).~- Garantizada por el Artficulo 24 de la libertad de creenclas,
el criterio que orientard a dicha educacién se mantendré por --
completo ajeno a cualquier doctrina religiosa y basada en los -
resultados del progreso cientifico, lucharid contra la ignoran--

cia y sus efectos, las servidumbres, los fanatismos y los pre--

(1) S.E.P. Normas Fundementales. Editorial Talleres Gr&ficos de
la Nacién. México. 1980.
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Jjuicios.
Ademis:

a).- Seréd democrétice, considerando a la democracia no solamen-
te como una estructura jurfdica y un régimen polftica, sino co-
mo un sistema de vida fundado en el constante mejoramiento eco-

némico, social y cultural del pueblo.

b).- Serd nacional, en cuanto sin hostilidades ni exclusivismas,
atenderd a la comprensifn de nuestros recursos, a la defensa de
nuestra independencia polftica, al aseguramiento de nuestra in-
dependenclia econdmica y & la continuidad y acrecentamiento de -

nuestra cultura.

¢).- Contribuird a la mejor convivencia humana, tanto por los -
elementos que aporte s fin de robustecer en el educando, Junto

con el aprecio para la dignidad de la persona y la integridad -
de las famlilias, la conviccién del interés general de la socle-
dad, cuanto por el cuidado que ponga en sustentar a los ideales
de fraternidad e igusldad de derechos de todos los hombres, evi
tando los privilegios de razas, de sectas, de grupocs, de sexo O

de individuas.
2. Ley Federal de Educacifn.

Exposicifn de motivos de la Iniciativa de la Ley Federal -
de Educacién enviada por el Ejecutive al H. Congreso de la U---

nifn el 18 de septiembre de 1973.
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"€l pafs en proceso de farmacibn nacional se propusac como
meta una educacifn laica, indicilualista y popular, de confaormi-

dad con los postulados filosSficos del liberalismo®. (1)

"]l hombre como integrante de la sociedad es el fin dltimo
de la educaciin, &sto sin olvidar que la persona humana tiene -
esferas irreductibles en las que no es posible ni deseable in--
tervenir.

El &mbito de la libertad persaonal es inviolable, asi lo re
conoce el Estada". (2)

Las finalidades de la educacifn se gestan y
se desarrollan en el seno mismo de la comu-
nidad, el poder pol{tico no las impone arbl
trariamente. Toca al Estado hacerlas expli
citas y darles la formulacifn coherente gue
requieren.

La educacifén debe preparar sl hombre para -
vivir una vida en plenitud, es deecir en re-
lacifin cresdora con sus semejantes y con la
naturaleza. (3)

"Se postula asi mismo la necesidad de farmar una concien--

cia critica, el ejercicio de la razén cuando intenta expllicar -

el mundo®. (&)

"El proceso ensefianza-aprendizaje se basa en el principlo
de autoridad moral, productao de una relacifin donde maestro y --
alumno compartan una experiencia integradora de su personalidad

para aprender a aprender, conocimiento vy accién, tradicién e --

(1) S.E.P. Normas Fundamentales. Op. Cit. p. 13
(2) IDEM.
(3) IDEM.
(4) ICEM,
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innovacidn, guecdan integrados en todo momento®. (1)
Disposiciones generales.

Articulo lo.-"Esta ley regula la educacién que imparten el
Estado y Municipios, sus organismas descentralizados y los par-
ticulares con autorizacibén o con reconocimiento de validez ofi-
cial de estudios. Las disposiciones gue contiene son de arden

plblico e interés social.

Articulo 20.- La educacifin es medic fundamental para adqul
rir, transmitir y acrecentar la cultura; es procesc permanente
que contriﬁuye al desarrocllo del individuo y a la transforma---
cifn de la sociedad y es factor determinante para 13 adquisi---
cibén de conoccimientos para formar al hombre de manera que tenga

sentido de solidaridad social.

Artficulo 3o0.- La educacifn gue impartan el Estado, sus or-
ganismos descentralizados y los particulares con autaorizacidn o
con el reconocimiento de validez oficial de estudios es un ser-

vicio pdblica.

Articulo Lo.- La aplicacifn de esta ley corresponde a las
autoridades de la Federacifn, de los Estados y laos Municiplos,-
en los términos que la misma establece y en los gque prevean Bus

reglamentos.

Artfcula 5c.~ La educacién gque impartan el Estado, sus or-

(1) S.E.P. Op. Cit. p. 13.

*69849
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ganismos descentralizados y los particulares con sutorizaclén o
con reconacimiento de validez oficial de estudiocs, se sujetari

a los principios establecidos en el Artficulo 3o. de la Constitu
cién Politica de los Estados Unidos Mexicanos y tendré las si--

guientes finalidades:

I.- Promover el desarrallo armfnico de la perscnalidad, para --

que se ejerzan en plenitud las capacidades humanas.

Il.- Crear y fortalecer la conciencis de la naclonalidad y el -

sentido de la convivencias internacional®., (1)

(1) s.t.P. Op. Cit. p. 21






II. CARACTERISTICAS DEL NIND
A. Caracteristicas.

Dada la importancia que tiene el conocer realmente al nifo,
para intentar tratarlo adecuadamente es necesario enumerar algu

nas de sus caracter{sticas més comunes.

Hasta hace tres siglos en Europa Occidental no se conside-
raba a los nifios como una clase particular de humanos, ni se --
les trataba de manera distinta. Los nifios muy pequefios si se -
les consideraba que necesitaban cuidados especiales, peroc cuan-
do ocurrf{a el destete se consideraba gue ya posefan capacidad -
necesaria para cuidarse por s{ solos y as{ se convertian en --

adultos pequefios y éstos se unfan al mundo de los adultos.

El nifio no puede ser un adulto como expresa Warren C. Ho--
ward. ®Nifio: ser humano que no ha llegado & la madurez® (1), -
es decir el nifio aunque se valga por s{ mismo necesita de nues-
tros cuidados y atenciones especlales. El es diferente del ---
adulto, por tal razbn, Jean Piaget opina: "Las estructuras inte
lectuales y morales del nifio no son las nuestras. El nific es =
diferente del adulto por la estructura mental y no por la fun--

cionalidad". (2)

(1) WARREN, C. Howard. Diccionario de Psicologfa. Fondo de Cul-
tura Econbmica. México D. F. 1979, p. 242,

(2) PIAGET, Jean. Seis Estudios de Psicolagfa Gen&tica. M.C.E.
Editores. Cuarta Edicién; Argentina. 1973. p. 46.

26
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En el libro de Phillip Aries Hood, historiador francés, en
el llamado "Centurles of Child"”, manifestaba que en la Edad Me-
dia y al empezar los tiempos modernos los nifios se mezclaban --
con los adultos sin la ayuda de sus madres, bastaba con gue -~
ellos pudieran valerse por s{ mismos. Los viejos y los jhvenes
compartian sus juegos y sus trabajos, podemos gbservar que en -
las obras de arte medieval se tomaba s laos nifioe como adultos,-
aun en los siglos XV y XVI se observa en pinturas, los nifas --
unidos con los adultos en trabajo, descanso y en los deportes.-
Se vestfian como personas grandes, con ropas caracteristicas de

su clese social.

Los nifios después de 3 o 4 afioe jugaban con los adultos, -
participaban completamente en festividades y celebracliones de -
su comunidad. En la escuela medieval aln no existia un sistemsa
graduado de educacién, no se pensaba gque necesitaban informa---

cién de los temas dedicados & lo sexual.

En el siglo XVII aparecen cambios en las actitudes respec-
to a los nifioe y su moral, tal vez este cambio se debib a la ipn
fluencie de las corrientes religlosas de la Reforma y Contrare-

forma.

Se empezf a separar diversamente al adulto y a los nifios,-
v también 3 los adolescentes; entonces aparece una conducta di-
ferente en los padres en cuanto a educaciin. A partir de enton
ces & los nifios se les protegid para que no se corrompiera su -

ingcencia. Empe;é a vestir diferente al adulto y a partir del
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siglo XVIII las pinturas ya lo muestran vistiendo ropas adecua-

das & su edade.

En este perfodo del sigloc XVIII se observl la necesidad de
crear instituciones especiales con fines educativos, los grupos
o cleses se distribuyeron en diversos salones de acuerdo con la
edad de cada nific. A partir de esta etapa se le considers como

un ser gue necesita ayuda y orientacién. (1)

Los autores més antiguos fueron primersmente filésofos, --
clérigos, médicos, educadores o humanistas, ocuplndose de temas

que tenfan vital importancia para el psicb6logo del desarrollo.

Unos autores opinaban gque la infancia era mala y otros en
cambio, manifestaban al nific como “un noble salvaje bioldgico
dotado de virtudes y caracterf{sticas que si se les permitis ex
presi6n, garantizarian un crecimiento saludable y una conducta
responeable”. (2) Juan Ambs Comenio (1592-1677) opina que la
educacifn ha de inicliarse en la infancis, que debe seguirse el
curso de la naturaleza y que debe tomarse en cuenta el esquema
de evolucifn que asbarcas desde el nacimiento hasta los 24 afios.
Cuando se demastrd gque era un grave error considerar al nifo -
como hombre pequefio, (hominculo) no con ésto quiere decir que
el nifo es un ser especial con caracteristicas muy marcadas --

gue lo hacen completamente diferente del adulto. Psra ahondar

(1) MUSSEN, Conger Kagan. Desarrollo de la personallidad del ni
fo. Editorial Trillass. Décime Segunda tdicion; México. -
1980. p. 22.

(2) IDEM.
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més en el cunocimiento relacionade con el nifio surge una Clen--
cia llamada Paldologfa. Ests palabras deriva de dos voces grie-
gas, Paldds que significa nifio y Logos tratado. Es pues, lg --

Paidologfa el tratado de la ciencia del nifio.

Juan Luis Vives en 1540 es guien se considera como precur-
sor de esta Llencia; é1 planteaba el problema de la Psicologia
Evolutiva, trataba de resolverlo y presentf{a las fases o grados

de la Infancia.

Paidaologfa General, "En el estudio del nifio, busca las ba-
ses para la creacifin del concepto prescindiendo de lo que cada
nifio tiene de caracter{stico y destacando lo que en todos ---

ellos es comdn". (1)

Uscar Chrisman es el creador de la palabra Paidologfa y -
dice: "La Paldologfa relne los conocimientos concernientes & -
la naturaleza y desenvolvimiento del nific, organizéndolos en -
un todo sistem&tico". (2) Claparede nos indica que la Faldolg
gia es la ciencis del nifio, o sea los canocimientos relaciona-

dos con el desenvolvimiento de éste.

Decroly afirma lo siguliente: "Es la clencia que se preocu
pa del estudio de los diversos problemas gue se refieren al co
nocimiento de las funciones mentales y fisicas del nifio, tanto

desde el punto de vista dinfmico como estétice”. (3)

(1) PEINADO, Altable José. Paidologfa (Psicologfa Infantil.
Duodécims Edicifn; Ed. Porrda. México. 1979. p. 9

(2) IBID. p. 35
(3) IDEM.
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Juan Jacobo Rousseau deseaba que un escritor le diese un -
tratado del arte de observar s los nifios y expresabs que habia
elementos que no conocfan los padres y los maestros, a este fi-
16sofo ginebrino se debe el honor de ser el verdadero iniclador

de 1la Ciencia del Nifao.

A consecuencia de la nueva actitud de la importancia brin-
dada al nifio, surgleron una serie de biografias de bebés. El -
autor més destacado de este género fue Charles Carwin. Este --
elabord un escrito donde narraba las experiencias obtenidas en
la observacifn hecha a su hijo. El consideraba que: "“El nifio -
era una mine de informaciones acerca de la naturaleza del hom--
bre; mediante cuidadosa observacifn del bebé y del nific se po--

d{an descubrir el origen del hombre®". (1)

£l estudio sistemitico de grupos més grandes del nifio co--
menz6 a fines del XVI, uno de los grandes precursores en Norteaz
mérica de la Psicologf{s del nifio fue Stanley Hall, es un progre
so respecto a los procedimientos filos6ficos vy biogréficos por-
que utilizd muchos sujetos para obtener datos y esclarecer su -
obra. El estudio sistembtico del nific floreci§ en el siglo XX
a medida que la disciplina de la Psicologfe del nifioc fue guedan
do firmemente establecida. Se propagl por muchos campos nuevos,
avanzd por infinidad de caminos y se apropif de muchas concep--

ciones nuevas, Maria Montessori considera al nifio como: "Una --

(1) MUSSEN, Conger Kagan. Op. Cit. p. 24
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gran gracie externa gue entra en la familia y ejerce una gran -
influencis formativa sobre el mundo de los adultas®. (1) No --
creemos que ésto sea totalmente verdadero ya que no vemos la de

pendencia de los adultos respecto a los nifios.

En el siglo XX se observa un cuantiosﬁ nimeroc de obras de-
dicadas al estudio del nifio, tales como Psicologf{a Infantil, --
FPsicologf{a Genética y en el campo de la educaci@n ha surgido --
una nueva disciplina que ayuda mucho al conocimiento y cuidado
del nifio, tal ciencia es la Puericultura, del letin puer-nifio-

y cultura-cultivo o cuidado-.

Fuericultura "Es la ciencia que estudia el cuidado del ni-
fio durante los primeros afios de vida, el conocimiento y la préc
tica de todas aguellas normas que evitan las enfermedades y ase

guran un perfecto desarrolla fisiolfgico del nifo". (2)
8. Etapas del desarrollo infantil.

Muchos autores tomesn la infancia como sinfnimo de nifez, -
pero la mayorf{a coincide en gque esta infancia debe pasar por al
gunas etapas gue se tomardn en cuenta. "La nifiez es el perfodo
de asimilacifn por excelencia, en ella, el nifio tiene la oportu

nidad de atesorar grandes riguezas, guliado por el poder maravi-

(1) POLK, Lilard Paula. Un nuevo enfoque moderno al método Mon-
tessori. Editorial Diana, México. 1976. p. S56.

(2) sOLA, Mendoza. Puericultura. Editorisl Trillas, Sexta Edi-
cibn; México. 1979. p. 1ll.
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lloso de gue dispone, es la edad evolutiva en la vida del hom--

bre, cuya meta es la madurez espec{fica". (1)

Willism Stern, la primera infancia la caracteriza por la -
extrema actividad del nifio, puesto gue éste s6lo se ocupa de Ju
gar por una necesidad natural; para abtener experiencias gue ad
guiere mediante el juego y la imitacién. La Psicologfe Infan--
til se ha dado a la tarea de englabar todas las etapas del nifo
para tener una base para su educacifn; porque cada etaps del de
sarrolloc se caracteriza por la aparicifn de una funci6n o apti-
tudes, y ahi podemos observar también la evolucién de los inte-

reses del nifog.

Rousseau, concibe al nifio en términos de etapas y cree que
la educacifn deberf estar en funcifn de cada una de ellas; dice:
"Los autores més sabios se dedican a lo que el individuc deber&
saber, sin preguntar, lo que el nifio es capaz de aprender, bus-
can siempre al hombre en el nifioc sin considerarlo gque antes es,

de llegar a ser hombre". (2)

Roussesu se expresaba de la etapa infantil en la siguiente
forme: E1 nifio quiere manipularlo todo, no impidamos estos mo-
vimientos que le proporclicnan lecciones inapreciables. "Dejad

gue la nifiez madure en vuestros nifios... la naturaleza quiere -

(1) soLA, Mendoza. Op. Cit. p. 229

(2) COHEN, Brenda. Ciencia de la Educacidn Introduccibn al pen-
samiento educetivo. Segunda Edicifn; p. 43,
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que sean nifios antes de ser hombres®™. (1) Dewey expresaba: "De
sarrollo es una expansifn de posibilidades latentes, o sea, un

punto de vista acompafiado de una insistencia pronunciade en las
etapas del desarrollo®. (2) Froebel comparaba £l nifio como una
planta joven, y la tarea del maestro era proporcionar el ambien
te aproplado para que esa planta se desarrollara en forma natu-
rsl. El considerabs tres etapas de la infancia; nifiez, adoles-
cencia y madurez, considers fundamental que el educador procure
satisfacer las necesidades intelectuales, emacionales y fisicas
del nific en cada etapa. "El desarrollo satisfactorio en cada -
perfodo sflo puede lograrse sl se ha producido unma realizacién

completa, en los niveles anteriores al crecimiento". (3) La --
doctaora Montessori crefa gue la infancia no es meramente una --
etapa por la que debe pasar el nifio hacia la edad adulta, sino

que es el polo de la humanidad.

José Peinado nos ofrece la siguiente sub-divisifn de la in

fancia:

Primera infancla.- D-3 afice. Perfodo de intereses perceptivos
y glbsicos.

Segunda infanclia.- 3-7 afios. Perfodo de intereses concretos.

Juan S0l Mendoza nos ofrece una clasificacifin en su libro

(1) COHEN, Brenda. Op. Cit. p. 50
(2) IBID. p. 78

(3) IBID. p. 65
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de Puericultura. Este autor dicé que la nifiez se divide en va-

rios perfodos, segiin van apareciendo los intereses del nific, --

desde su nacimientoc hasta que llega a su madurez, va modifican-

do su manera de ser, por esta razfin debe educédrsele desde los -

primeros afios de vids en una forma integral o ses en los aspec-

tos moral, afectivo e intelectual y motriz,

C. Divisifin de la infancia. Sol4 Mendoza.

tste autor dice: la nifiez se divide en:

l.- PRIMERA INFANCIA., Intereses sensoriales, se presenta desde

ale

b).

el nacimiento hasta los ocho meses. Mediante ellos el nific
perfecclona el funclonamiento de los &rganos de sus senti--

dos; oJjos, of{dos, etc.

INTERESES MOTORES. Se presentan de los 6 a 8 meses de vida
en adelante. Los movimientos gue en un inicio eran desorde
nados se realizan desoués de una manera ordenada tendlendo

a una finalidad especial, consisten en dos principales cla-

ses de actividad:

La prensiin de los objetas y la marcha (andar) esta Gltima
se presenta al afio de vida, y requiere de la volunted del -

nific para la coordinacién de los movimientos.

EL LENGUAJE O LOS INTERESES GLOSICOS. Al principio el nifo
emite sonidos guturales; a los cuatro o seis meses empleza
a pronunciar las vocales comenzando por la "a" y terminando

con la “u".
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Las primeras vocales que pronuncia son las bilabiales (m,p);

después las linguodentales, (d,t), linguopalatinas, (1,n) y por

dltimo las guturales, (g,j). (La Gltima consonante en pronun--

ciar es la r.)

Ca-

ale

a)e

SEGUNCA INFANCIA. INTERESES INTELECTUALES, GENERALES 0O CON-=
CRETOS. El nifio quiere comprender el significado y la ra--

zGn de ser de todas las cosas, es la edad de los porqués.

INTERESES LUDICOS O DEL JUEGO. E1 nifio juega constantemen-
te, desarrollando gran energ{a durante el juego. Esta acti
vidad perfecciona los intereses motores de la primera infan

cia.

Ya vimos que en la segunda infancia se nos dice gque una de
las caracter{sticas méAs acentuadas es las actividad lddica y

de ella nos ocuparemos.

TERCERA INFANCIA. INTERESES ESPECIALES 0O ABSTRACTOS5. Se ma
nifiestan en el afén del nifio por conocer la relacién que -
hay de causas y efectos; también se les llama abstractaos, -
porque son las realidades invislbles; se presentan como sim
bolos, letras, cifras o promociones abstractas de belleza,-

lealtad y bondad.

INTERESES S50CIALES Y ETICOS. El nifio, al ingresar en la es
cuela, se va dando cuenta del lugar que le corresponde en -
socledad; del papel que le toca desarrollar o desempefiar y

de las obligaciones gue tiene pars con los demds, empieza a
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distinguir lo buenc de loc malo.

b). INSTINTO SEXUAL. Aparece al fin de la tercers infancia ---
cuando se inicis la pubertad; cuando no existe una correcta
orientecifn de este punto trascendental, pueden aparecg8r --

neuroeis, o graves enfermedades mentales.

"E£l juego infantil es el medio de expresifin, instrumento -
del desarrollo de las estructuras del pensamiento, en una pala-
bra, resulta un medio esencial de organizacifin, desarrollo y --

afirmacifin de la personalidad.” (1)
Piaget sefiala tres etapas de la actividad ldidica:

El juego ejercicio, simbllico y el reglado. El Jjuego se -
vincula con la experiencia de la vida que el nifio intenta repe-
tir, denominar o negar, con el fin de organizar un mundo inte--
rior en relacifn con el exterior. Explica Claparede "El juego
es el trabajo, es el bien, es el deber, es el 1ﬁeal de la vi--
da.®* (2) Es la Gnica atmbsfera en la cual su ser psicolégico

puede respirar y en consecuencia puede actuar.

Ya observamos que la actividad lidica es tan importante -
en el desarrcllo del nifio en todos los aespectos, entonces {(por

qué no valernos de ese recurso tan valioso pasra lograr nues---

(1) ZAPATA, A, Oscar. Psicopedagogis de la motricidad. Edit. --
Trillas. Primera Edicifn; México. 1979. p. 1lb&

(2) CHATEAU, Jean. Psicologfis de los juegos infantiles. Edit.
Kapelusz. Primera Edicién; Argentina. 1958. p. 1lb.
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tros objetivos en nuestras aulas de clase? Hemos leido que se-
gdn la opinién de Spcerling Abraham el comportamiento social de
be ser fomentado en el nifio para que se dé cuenta que existen -
atras gentes, gque deben formarse sus primeras amlstades, coape-
rar y compartir con sus demfs compafieros, en otras palabras lo-
grar una Sptima sociabilizacién, entonces no se debe descartar

el juego, auxiliar tan esencial y llevémoslo a la préctica con

las actividades del programa del grado m4s detezlladamente de la

actividad 1Gdica.






ITI. EL JUEGO
A. Orfgenes del juego.

La etimologf{a de la palabra juego es: Ludus-juego activi--

dad lddica,.

Desde las clvilizaciones antiguas se celebraban los aconte
cimientos méximos con juegos, sblo que éstos eran violentas com
petencias, juegos de fuerza y destreza, representados con simbo
lismos diversos. Grecia comenzf a organizar juegos atléticos -

como parte de las festividades religlosas.
/

A partir del siglo V s. c. los juegos eran estos:

l,- Carreras.
2.- Pentatlén.
3.- Lucha, pugilatd, pancracio.

4.- Lucha, pugilato, para nifes.

Como se observa se inmiscufa a las nifios y jOvenee en los
Jjuegos tan rudos de los adultos. No prestaban mucha atencién -

en que los juegos de los edultos no debian ser para los nifios.

Plat6bn en su libroc de Leyes y en la Repidblica, y Aristfte-
les en su Politica reglamentaban las normas para los ejerciclos
f{sicos dados gue se destinaban a la formacién integral del hom

bre.

El juego es tan antiguoc como la cultura, porque siempre ha

existido; sin embargo, en nuestra &poca tenemos el juego con --

r
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més técnicas y ademés dosificado de acuerdo con ls edad; han --
existido diversos juegos desde recreativos hasta mis complejos

donde entran ciertass leyes para desarrollarse.

El juego se halla tan considerablemente enlazada con la in
fancle que surge la confusifn entre las personas, no hay infan-

cla sin juego, ni Jjuego sin infanciae.

Por ello comprendemos que existe una extensa bibliografia
dedicada al estudio psicolfgico de la actividad lidica, en ---
obras de Pesicologia y Pedagogifa, nos demuestran el interés que

se le ha dado sl Jjuego.

Los educadores de la vieja escuela tomaron el juegoc como -
desviaci6n de sus obligaciones y expresaban gue era pérdida de
'tiempo, y 88 que en ese ambiente_tndo era frio, indiferente y -
cruel, antes de exiogir a los nifios que tengan una cultura am---
plia que sprendan mucho, nuestra sociedad necesita niflos sancs

y fuertes, provistos de necesidad creadors.

Eduadro Claparede afirma: "Que el nifio es nifia para jugar
e imitar que sflo vive plenamente cuando juega®. (1) N&gera ar
gumenta: "A través del juego el nifio va conociendo el mundo, --
sus leyes y reglas (todo juego las tienen), y aprende a acatar-

les y a jugar respetédndolas, como después respetard el juego de

(1) JIMENEZ, Coria Laureano. Conocimiento del educando. Psico--
técnica Pedagfgica. Séptima Edicién; Mexicana y Org. Escolar.
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la vida, como adulto todas las leyes y reglas gue su grupo so--
clial le impone convirtiéndose en una persona dtil y adpatado a

la sociedad en gque vive". (1)

Esto significa que el nifio tendrd una mejor saciabilidad y
desahogaré una parte de la agresividad que lleva dentro y resal

verd algunos de sus temores y miedas.

Guyau ve al juego como lo siguiente: "El juego es el pri--
mer trabajo de los nifios, permite juzgar el carficter y desarrg-
llarlo en el sentido de la perseverancia y de la energia acti--
va. 51 deseamos influir en la conducta de los nifios debemos --
utilizar el juego como auxiliar para lograr nuestros propfsi---

tos". (2)

La definicién de Janet hace eco con el concepto que tene--
mos de escuela "Juego es una forma de actividad degradada; cuan
do se convierte en un medio para un fin pierde su atractivo y -
caracter{stica de juego". (3) Conviene aclarar gque en nuestra
Ere Moderna existen maestros gue para ellos el juego es también
perder el tiempo, y argumentan que se les incluye en el progra-
ma de trabajo sflo para ocasionarnos molestias y parque ignoran

cuanto trabajo existe en el grupo y en algunos momentos sin més

(1) NAGERA, Humberto. Educacidn y desarrollo emocional del nifio.
Segunda Edicibn; México. 1979. p. 73

(2) DEL POZ0, Hugo. Recreacién Escolar. Edit. Avante. Cuarta —
Edicibn; México. 1979. p. 20.

(3) WALLON, Henry. Coleccifn Pedagfigice. Edit. Grijalve, S.A.
Primera tEdicién; México. 1971. p. 57.
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explicaciaones castigan al alumno privéndolo de su recrec o ex--
cluyéndolo de algunos juegos (cuando estos se aplican), enton--
ces se le exime al nifio de una necesidad, de esa alegria del -=-

Juego a 1la cual tiene derecho.

En la segqunda etapa de la escuela ya mencionada; el juegeo
es percibido como una actividad infantil indtil o como una di--
versifin de escasa impartancia. Fue hasts que Federico Froebel,
con una intuicién asombrosa adivinfé el verdadero papel del Jjuea
go; expresa "se cunéidera como uno de los elementos més valio--
sos de que dispone la educacién®. (1) Cohen 8rende nocs expone:
"l juego es el nivel més al\P del desarrollo del nifio. Es la
expresifn del pensemiento y sentimientos, es decir, una expre--

8ibn que su vida interna necesita®. (2)

Es frecuente tambilén escuchar a los padres de familia que
opinan: Los hijos tienen mucha recreacién en la casa, en la ca
lle y adn més en le escuela y expresan que los nifios siempre es
t4n jugando y que lo hace en demasia, porque lag escuela de hay
percibe en las actividades recreativas los recursos vallosos pe
ra lo cual expresado segin sujetos e 1deas de que habla el tra-

bajo educativo y no sGlo como une simple diversibn.

Le actitud de los educadores respecto a loa Juegos infanti

les se ha modificado, ya que actualmente procuran estimular al

(1) JIMENEZ, Coria Laureano. 6Op. Cit. p. 32.
(2) CUHEN, Brenda. Dp. Cit. Pe 63,
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nifio y organizar éstos para obtener un provecho 6ptimo. En es-
tas Gltimas décadas ha sufrido una serie de evoluciones las -=-
pricticas educacionales, todo ésto resultante de la aceleracién
del campc social y también principalmente la nueva imagen que -
se tiene del educando. Empezf la preocupacidn no sflo en el --
progresa intelectual sino abarcando todos los demé&s aspectos de

su crecimiento como: Fisico, social y emocional.

En la escuela tradicional se preocupaba per dar s6lo infor
macifn e importancis al dominio de las técnicas de escribir y -
hacer cuentas; y tuvo que dar cabide a la escuela que tenia por
fin lograr el desarrollo integral de los alumnos. Tal cambio -
en el pensamiento de la educacién puso en voga las posibilida--
des educacionales de un programa bien organizado y bien dirigl-
do de la recreacifn. De esta manera es como se consigue que se

jntroduzcan las actividades lédicas en la escuela.

Gregorio Fingerman nos ofrece su definicién "El juego es -
una actividad libre y esponténea que no se impone por necesldad
externa. Es cierto que en los juegos soclales el sujeto se so-
mete a ciertas reglas, pero esta subordinacifn es voluntaria y

convencional". (1)

Esta definicifn nos da a comprender claramente que el nifio

cumple con un designioc de la naturaleza, con una finalidad, pe-

(1) FINGERMAN, Gregorio. Psicologfa v Pedagogia Infantil. Edit.
E1 Ateneo. Undécima Edicifin; Buenos Aires. 1976. p. 101
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To que €l ignora ya que la realiza en una forma espontfnea. --
Denis Hisman apaorta lo siguiente: ®El Juego tiene como funcién

el permitir al individuo realizar su Yo, desplegar su personali
dad, seguir de forms momenténea la l4{nea de su mayor interés, -
en el caso de que no pueda hacerlo recurriendo a las activida--

des serias®", (1)

Entonces el nific juegas porque se prepara mediante esos Jue
gos, estéd planeando su futuroc desarrollo, va que el juega lo en
trena para estimular el crecimiento de los firganos, y sus instin

tos nocivos los podri canalizar adecuadamente.

Este concepto anteriormente enunciado concuerda con lag --
ideas de Makarenko; porque €l expresaba que el juego era una ma
nera de preparar futuramente al hombre paras el trabajo; por lo
tanto es de suma importancia para el nifio y parque a través de
€l los maestros podemos percatarnos de cufles son sus intere--
ses, y démosle una alegria de creacién, dejéndoloc libremente -

para que juegue.

Carlota Bdlher nos comenta que: "El juego serf{a una etapa
de la evolucifn total del nifio yv que podr{a descomponerse en pe

riodas sucesivas". (2)

Hugo del Fozo opina que el patio de recreo es un laborato-

(1) HISMAN, Denis. Psicologia y Pedagogis. Plaza Janes, S5.A. -
Tomo III. Barcelona. 1979. p. 48.

(2) NRLLDN, Henrv. Op. Cit. Pe 37.
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rio de Psicologf{a; porque obsevando 8 nuestros nifias nos dare--

mos cuenta de cbmc son en realidad.
B. Opiniones del juego.

Los diversos autores se han preccupado por investigar lo -
referente a la actividad lddica y han surgido infinidad de con-
ceptos que enumerarlos totalmente no serf{a paosible, pero cansi-
deramos esencial mencionar algunos, ya que nos sefialan aspectos

que son Gtiles para adentrarnos més en el estudio del Jjuego.
l.- TEORIA DEL ENTRENAMIENTO (Loke).

Dice que el juego es un recreoc y que sirve para reparar el
organismo y espfritu fatigados. Esta teorfia es insuficlente pa
ra explicar el origen del Jjuego, porque los nifios juegan desde

gque se levantan y no Gnicsmente cuando estén fatigados.
2.- TEORIA DE LAS _NERGIAS SUPERFLUARS. (Spencer y Schiller).

El nifio posee de la vida exceso de energias qué no consume
en sus ocupaciones serias, descargéndola a través del juego. --
La teorf{a no es totalmente verdadera, pues vemos jugar a nifios

convalecientes, y no es porque tengan exceso de energias.
3.~ TECRIA DEL ATAVISMO. (Stanley Hall),

Los juegos son rucimentos de actividades pretéritas, con--
forme a la ley Biogenética de Haeckel, y segin la cual la onto-
genia, desarrollo del individuc es un resumen de la filogenia,-

desarrollo de la especie. Se basa esta teorf{a en la observa---
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cién que indica cbmo los juegos ven variando; por ejemplo, el -
juego de casa se acentda hacis los siete afins, descendiendo desg
pués y dejando lugar a los Jjuegos sociales. Hall cree que los

juegos tienden @ hacer desaparecer clertas funclones rudimenta-

riss e indtiles.
4.- TEORIA DEL EJERCICIO PREPARATORIO. (Graoss).

£l juego constituye una preparacifn para la vida del traba
jo, ocurriendo en el hombre lo gue en los animales; as{ el gati
to se lanza sobre una hoja de papel, como el gato adulta se lan

zaréd saobre una rata.
S.- TEORIA DEL EJERCICIO COMPLEMENTARIO. (LaHQE).

Las actividades del nifo, del hombre y de todo ser vivo re
claman un ejercicio integral, como no lo reciben por partes de

ocupaciones tienen que buscar su complemento en el Jjuego.
6.~ TEORIA CATARTICA. (Carr).

El nifio tiene tendencias, recuerdos de la humanidad histé-
rica que serfan un estorbo en la organizacifén social de hoy y -
todos ellos tienen que irse gastando en el juego, gque vuelve 8

los hombres capaces de la convivencla social.
7.- TEORIA DEL SEUDO-SATISFACCION DEL PODER. (Adler).

Afirma que el nifio se slente un insignificante en la vida,
que gulere manifestar su poder, que no se le toma en cuenta y -

que eso lo condute al juego donde es todo un soberano y donde -
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su fantasia y su actividad no tienen obstéculo.

La idea central de estas teorfas es gue el juego es una --
preparacifn para ls vida y que es una actividad de recreacifn -

por medio del cual se canalizan aspectos negativos del nifio.
C. Clasificacifin de los juegose.
Los juegos deben selecclonarse tomando en cuenta:

Edad, sexo, material que se emplea, posicifn del Jjuego, lu
gar donde se va a desarrollar, el tipo atlético, los diversas -

sentidos vy los efectos psfquicos y la edad del escolar.

De acuerdo con Hugo del Pozo tenemos la siguiente clasifi-

cacifn de los juegos:

Juegos Sensariales. "Sirve para ensefiar al nifio a regis--
trar sus impresiones, clasificarlas, caombinarlas y asociarlas -

con otras” (Decroly). (1)

Juegos Motores. Estos juegos dan al nific la conciencia --
clara de sus movimientos y de la sensacifn de que son estos el

punto de partidae.

Juegos Motores. ©Se subdividen en visuales motores y audi-

tivo motorese.

Visuales Motores. Fijan su atencifn, la mantienen por la -

(1) DEL POZO, Hugo. Op. Cit. p. 130.
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multiplicidad de excitaciones, desenvuelven, ademés, su llgica

elemental en la comprobacién inmedieats de los errores cometidos.

Auditivo Motores. Fijan la atencién del nifio y le permi--
ten gue compruebe con la viste los resultados de sus sensaclo--

nes thlctiles.
Ejemplo de uno de los juegos que expone Hugo del Pozo:

Se hace que vaya el nifioc de un lugar a otro con los ojos -

vendados y caminar en direccifn a un sonido.

Le Francis Guy R. dice: ®El Jjuego es una parte fundamental
de las actividades infantiles, porque pasamos directamente a es
tudiar, al nifio". (1) Para 61 existen tres categorias de jue--

gos:

a). Sensorio Motriz. Estos comprenden la manipulacifn de obje-
tos o0 la realizacifn de actividades por la simple razfn de

las sensacliones.

Es el tipa de juego al que méAs frecuentemente se entregan
los lactantes, por ser el (nico de que son capaces en las prime

ras etapas del desarrocllao.

Cuando no han logrado la internalizacién de la actividad -

necesaria para otras formas de juegos. Van inclufidas en esta -

(1) LE FRANCIS, Guy R. Acerca de los nifios. Fondo de Cultura --
Econfmica. Primera Edicién; México, D.F. 1978. p. 3l4.




49

categoria actividades motoras como gatear, arrastrarse, camlnar,
correr, saltar, manipulaci6n de objetos, personas y parte de su

propio cuerpo, y todo agquello que pueda manejarse con las manos.

b). Juegos imaginativos. Es la clase de inumerables Juegos de
fingimiento gue se vuelven tan predaminantes durante los --
afilos preescolares, ejemplo: imitar con un sonide un avién,-

motocicleta y animales.

c). Juegos socisles. El tercer tipo de actividades lGdices, --
comprende la interaccifn entre dos o mfs nifios, que frecuen
temente asume la forma de juegos con definldas reglas bas--
tante precisas, que puedan ser respetadas o no por los Juga
dores, dependiendo en gran medida de su nivel de entendi---

miento y desarrcllo.

El Psicflogo Jean Piaget en 1932 elaborf una clasificacién
de los juegos infantiles. Hagamos una comparacién can Le Fran-
cis Guy R. de la clesificacifin anterior y nos percatamos de que

son muy semejantes.

Juegos prlcticos.- Vienen siendo los sensorio-matriz,.
Juegos de simbolos.- Que son los imaginativos.

Juegos de reglas.- JQue son los sociales.

Confrontando ambos autores nos damos cuenta de gque es una

clasificacifdn casi igual pero con nombres distintos.

Cada psicflogo ha dado una clasificacifn de Juegos y tam--

bién en nuestra época en el programa modernc de educacifin exis-
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ten algunos tipos de juegos segin el criterio de cada autor.

Carlota Bilher ofrece la siguiente clasificacifn de los --

Juegos:

Funcionales.- Son los formados por movimientos muy simples

tales como tocar objetos o balancearlos. (buscar efectos).

Juegos de ficcifn.- Son los de las mufiecas, montar en un -

palo como si fuera caballo.

Juegos de adgquisicién.- El nifio es toda ojos y ofdos, hace
esfuerzos por comprender cosas y seres, escenas, imégenes, cuen

tos y canclones que parecen absorverlos totalmente.

Juegos de elaboracién.- El nifio se complace en reunir, ha-
cer combinacifén con los objetos, modificarlos, crear otros nue-

vos, aquf se une la ficcidn y la adquisicibn.
D, Importancia del juego en el desarrocllo psicaosccial del nifo.

(Qué es el juego para los nifics? Algunas personas adultaes
piensan que el juego no tiene importancia alguna, incluso opi--
nan que se les debe prohibir, ya que les resta tlempo para pen-
sar, para estudisr algunas otras actividades, se le otorga muy
poco valor, pero eso es un error porque "A medida que el nifio -
crece, debe compartir sus juegos con otras actividades proplas
de su edad pero nunca con su sacrificio de jugar, jugando el ni

fio desarrolla infinidad de actividades musculares, desarrolla -
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su cuerpo y lo que es mAs importante su mente y su imaginacién®

(1).

£l juego a diferencle de laos adultos sirve a los nifios pa-
ra divertirse. Se Jjuegs por el placer mlsmo, tiene como finall
dad su propio goce. d4For qué decimos que es importante jugar?
dirve pues el juego para practicar, aprender
y desarrollar nuevas habllidades y perfecclg
nar las que ya tiene, el nifio estéd practican
do todas sus facultades intelectuales y desa
rrolléndolas, cada vez los juegos serén més -
complicados, adguiere control y dominio so--
bre su propio cuerpao, su instinto y su mente.
No creo exagerar nada sl comparo el aprendi-
zaje que realiza a través del juego, con el
que se realizaré posteriormente en los cole-
gios vy universidades. (2)
"Jugar significa para los nifies algo mis que un pasatiempo,
en los juegos aprenden 8 comprender su alrededor, aumentan su -

conocimiento, ejercitan su habilidad, entrenan su fantasfa, --

aprenden a concentrarse y a dominarse". (3)

Entonces en ésto nos basamos para exponer que el nifio tie-
ne en el juego un presupuesto importante para el desarrollao psi

quico e intelectual.

El desarrollo social consistiréd en que todo el comporta---

miento infantil que implique interaccidn con los demds compaiie-

(1) NAGERA, Humberto. Op. Cit. p. 74.
(2) IDEM.

(3) DEL POZ0, Hugo. Op. cit. p. 27.
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ros serf de caracter positive y le serf (til para convertirse -

en un ser soclal adaptado en la sociedad en gue se desnvuelve.

El juego lleva en s{ numerossos valores, tales como: cuando
actda sobre el sistema nervioso, como un estimulante del creci-
miento. £8 un laboratorio donde podemos conocer a nuestros ni-

fios psicolégicamente. \

Un juego tendrf menor o mayor valor educativo segln sus --
condiciones psicolfigicas capaces de educar a un carfcter, de de

sarrollar valores fisicos vy morales.

Hugo Del Pozo piensa que: "El juego es ls actividad més ca
racteristica y esponténea del nifio, &ésta debe ser légicamente -
la base del procesoc educativo en sus primeros afios de vida, pu-
diendo el educando intentar el hé&blto del trabajo, sentimientas

y comportamientos tal como €1 desee®. (1)

La importancia que le atribuye al Jjuego puede considerarse

desde diversos puntaos de vieta.

l.- Influye en el desarrollo fi{sico del nific (fisiologia).

2.- Es un factor que condiciona la salud siendo el mejor aliado
del sol y del aire en la lucha contra las enfermedades (higie—
ned.

3.- Como elemento de recreacifn "Recreacifn es la actividad fi-

slca o mental gque se realiza por propia iniciastiva, con amplia

(1) DEL POZQO, Hugo. Op. Cit. p. 21.
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libertad para crear y actuar; que produce satisfaccifin inmedia-
ta solaz alegria gue aligere tensiones emocionales y que a su -
culminacifn deja una sensacifin agradable y sedante®. (1) M&s -
que un pasatiempo significa la realizacién de un deseo con un -
ambiente pleno de vida y la aplicacifin de algin esfuerzo gque --
puede ser fisico o emocional.

Lo~ For lo que se refiere al valor social de juegoc es uno de --
los medios més valiosos para el desenvolvimiento de 12 tenden--
cia gregaria, encauzando précticamente el gran valar de la coo-
peracifn, los nifios que no juegan serfn los hompres tristes del
mafana.

5.- Desde el puntoc de vista de la educacién intelectusl. S6lo

la educacifn de la vieja escuela tomb el juego como desviacifn

de sus deberes y tiempo perdidao.

6.- En el aspecto didActico el juego tiene enorme utilidad si -
se aplica con discrecifin y oportunidad. La escuela debe utili-

zar el juego sl quiere modificar la conducta de los nifios.

Sceershn afirma que "La neurosis infantll es consecuencia
de un déficit de juego, gue da lugar al tedio, al aburrimiento
y gque puede curarse salvando este déficit y agrega el autor que
es el origen de la neurosis infantil, etapa en el retroceso 6 -

estancamiento del desarrolio psiguico y social™. (2)

La edad del juego se conoce tomandc como base la edsed del

(1) DEL POZO, Hugao. Op. Cit. p. 27

(2) JIMENEZ, Coria Laureano. Op. Cit. p. 95.
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nicleo hacia el cual el nifio demuestra un firme impulso en su -

actuacién en el recreo.

Otra utilidad que se le ha dado al Juego es como tratamien
to terapéutico pedagfgico de ls neurnsis infantil, podemos enupn

ciar algunas medidas de este tratamienta.

l.~- Fomentar la recreacifn en sus diversas formes. \' %
2.- Jamés castigar al nifio dejdndolo sin recreo. \

, !
30~ Empleo del juego coma factor didéctico. %

1
4,- Despertar, estimular y encauzsr la tendencia gregaria del -

nifio.

Se- Tratamiento de la edad del juego en armonis con la edad cra
nolégica,

6.- Equilibrio de la recreacifin. (si se carece de ells en casa

se eleva la necesidad del juego en la escuela).

£l Jjuego aplicado como auxiliar terapfutico ha dado resul-
tados positivos con los nifios, ya gque ellos son menos capaces -
de hablar respecto a sus propios problemas, o sea que por medio
del juego sin que los nifics se den cuenta nos muestran algunos

conflictos que pudieran presentar.

La técnica ya enunciada la conocemos con el nombre de Ludo
terapia. Por lo tanto el juego es valloso no s6lo por el inte-
rés y la alegria que deapiertan en el nific sino porque afrece -
grandes oportunidades para el desarrollo fisico, intelectual, -
social y emocional. Apoyando esta aseveracifn Piaget nos dice:

"tl nific que juega desarrclla sus percepciones, su inteligencia,
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*

sus tendencias hacla la experimentacién, sus instintos sociales,
etc... Por eso el juego es una palanca del aprendizaje tan po--
tente en los nifios, hasta el punto de que siempre se ha conse--
guido transformar el juego en la iniciacién de la lectura, el -
cblculo y la ortograffia. 5e ha visto & los nifios apasignarse -
por estas ocupaciones que ordinariamente se presentan como desa

gradables.® (1)

(1) PIAGET, Jean. Psicologia y Pedagogfa. Edit. Ariel. Cuarta Edi
cién; México, D. F. 1973, p. 79.
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IV, LOS JuUEGOS TRADICIONALES

Los juegos tradicionales se transmiten de generacifn en ge
neracién, se siguen realizando en la actualidad, pero tan poco
gue tal parece que se han 1do empolvando en el rincfn de los re

cuerdos, hasta casi desaparecer por completo.

Estas tradiciones tan positivas despertaban en los nifios:
la imaginacitin, coordinacién, creatividad, observacién, aten---
cibén, sociabilidad y el respeto a ciertas reglas que implicaba
el juego. Los Juegos ya enunciados forman parte de nuestra cul

tura y al mismo tiempo es una expresifin artistica.

En nuestro paf{s tenemos diversos juegos infantiles desde -
las tiernas canciaones de cuna que las madres entonaban dulcemen
te a sus pequefios y que ademéis las convertian en juegos alegres
y divertidos. Tembién existen juegos organizados donde ya se -
observa el uso de reglas y ademéis adapténdose a los .grados se--

gin donde se vaya a aplicar.

Hace algunos afics en los pueblos y ciudades existia la her
mosa costumbre de que los chicos de los barrios se reunfan con
el prop6sito de divertirse y jugaeban de muchas maneras como las
que aqu{ se enumeran: la guemada, la rofia, los encantados, los
listones, las estatuas de marfil, hilitos de orn, venimos de Ve
racruz, la rofia hincada, pan y queso, la rofia de auxilio y pés-

cale péscale pescador.

Entre sus mGltiples juegos inclufan algunas rondas infanti

les con las cuales exteriorizauan su alegria por medio de movi-
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mientos ritmicos acardes con el canto que entonaban, entre es-

tas rondas tenemos:

l.,- Sierra Morena.

2.~ Rueda de San Miguel.
3.- La p4jara pinta.

k.- Naranja dulce.

5.- Arroz con leche.

6.- San Serafin.

7.- E1l patio de mi casa.
8.~ Caballito bianco.
9.- Juan Pirulero.
10.- La vibora de la mar.
ll.- Dgofia Blanca.
12.- Aserrin aserran.
13.- Don Simén.

14.- La Virgen de la cueva.

15.- Salta la piedra.

Los juegos trediclonales variaban segin la hora que se se-

leccionaba para divertirse.

En los atardeceres se jugaban los antes mencionados, pero
en las escuelas durante la hora de recreo, los nifiocs madifica--
ben sus Jjuegas y se divertfan con otros como: los yoyos, el ba-
lero, los trompos, los aritos, el lazo, la matatena y el mamalg

che,

Estas actividades sanas fomentaban la comunicacifén y posi-
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blemente disminufan la vagancia, ya que el nific ten{a bastantes

ratos de esparcimiento y éstos le resultaban agradables.

Todos los Juegos tradicionales requerfan una seleccifn an-
tes de iniclarse para saber cufl o cudles jugadores se encarga-
rian de desarrollar cierto rol o bien para formar los equipos.-
A esta seleccién se le 1llama "Rimas de contar o de rifar®, ---
Existen mucha de estas peroc seleccionando se eligieron sb6lo al-

gunas.
Lilién Schffier escribe las sigulentes: (1)
En la calle # 24.

Por la calle veinticuatro
una vieja mat6 un gato
con la punta de un zapato
el zapato se rompié

y la vieja se asustf.

De tin marin.

De tin marin
de do pinglé
cldcara mécara
titere fue

Yo no ful

(1) SCHFFLER, Lilién. Marinero gue se fue a ia mar. Premia Ed.
S.E.P. Cuarta Edicidn; México. 1985. ps. 12. y 13,
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fue Teté
pégale, pégale
gue esa muchacha

cochina fue.

Bolillo teliera.

Bolillo telera
pambazo y afuera
sfcate vieja ratera

gue me robaste la cartera.

Pin unao.

Pin uno, pin dos, pin tres, pin cuatro, pin cinco, pin seis, pin

siete y pin ocho. Toca las ocho con un palo mocho.

Al subir la barcae.

Rl subir la barca

me dijo un barquero

ias nifas bonitas no pagan dinero
Yo no soy bonita

ni lo gquiero ser

porque las bonitas se echan a perder.

Mi Papf compr§ una casa.

Mi papé we compré una casa
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¢ verdad que sf 7
4 verdad que na 7

{ verdad que te quieres salir de aquf ?

En un Arbol de aguacate
me encontré un jabdn colgate
{ te quiere bafiar con &1 ?

alza la capa y escépate Td.

Después de recordar tan hermosos juegos, se observa que --
con el paso del tiempo han surgido nuevos modos de divertirse,-
se ve la televisifin, el cine, comics y juguetes electrbfnicos --
gue son desde artefactos de cuerda y baterfias hasta los més com
plicados como son las computadoras, donde el nifio no efectia --
ningdn movimiento fisico importante y los cuales implican un --

costo muy elevado.

En las escuelas se detecta que se practican adn algunos --
Juegos tradicionales, pero muy pocos. Han surgido octros tales

caomo:

l.~- E1 seméforo.

2.- Policfas y ladrones.

3.- La trae (que anteriormente se le llamaba “la rofia®).
L.,- Bote volado.

5.- Declaro la guerra.

6.- La liga.
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Estos juegos son interesantes para nuestros nifios porque -
los modifican, les inventan pelabras o simplemente les cambian
las regles s su libre slbedrfo, ya que no los sacan de ningdn -

libro y pueden jugarlos como mé&s les agraden.

Posiblemente los maestros hemos contribuido a gque los jue-
gos tradicionales desaparezcan, ya que pocas ccasiones Jjugamos
con nuestros alumnos a la hora del recrea. El nifio es un mate-
rial manejable, el maestro puede despertar su interés por resur
gir esos juegos y combinarlos con los contemporéneos ya que nos

pueden ser muy (tiles en nuestra labor educativa.
A. Juegos practicados por los Tarahumaras.

Es interesante que después de haberse comentado de los =--
juegos tradicionales y también hsberlos trafdo hasta nuestra -
mente, conocer un poco cufiles actividades de recreacifn practi

can nuestros hermanos los Tarshumaragse.

Chihuahua, el Estadao m&s extenso de la Replblica Mexicana
cuenta con sus imponentes y agrestes montafias y ahi entre ---
ellas habitan los indios Tarahumaras que se ceracterizan por -
ser de pigmentacifn cbscura, fuertes, desconfiados y tradicio-
nalistas en cuanto a sus costumbres y Ritos Religlosos, pero -
se observa por las calles de la ciudad de Chihuahua a algunos
gue s{ han modificado un poco su forma de vestir y su forme de
hablar, tal vez por la influencle de sus semejantes con logs --

cusles conviven.

Cada Tarahumara es un atleta capgz de hazafias importantes -
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tanto por su destreza, agilidad y resistencia que tienen al co- .
rrer en las competencias llevadas a cabo en su comunidad y fue-

ra de Ella.

Los Jjuegos practicados por laos Tarahumarqa desempefian un -
papel importante en su vida disria, tanto hombres como mujeres

y nifios participan en diversas actividades recreativas.

A continuacifn se exponen algunos juegos de la regifn se--
rrana, habiéndose escogido los més sencillos, ya que otros son

de suma dificultad.

EL GOMACARI.

Consiste en lanzar una boles con el pie y correr hasta don-
de cayf y volverlas a levantar, casi sin perder el ritmo de su -
paso y sin tocarla con las manos. Este juego puede realizarse
por equipos desde dos haste ocho jugadores. Las distancias re

corridas en estas competencias son de 20 a8 40 Kms.
Otro juego Rarfmuri es el:
TOBITO.

Se realiza con un peqguefic hueso que se obtiene de la pezu-
fla de la res sacrificada. Se tira el tobitoc al suelo y segin -
la cara que caiga hacia arriba son ios puntos que se ganan, al-

ternéndose los jugadores al tirarlo.

El deporte de la mujer es ia Arfweta, que también es muy -
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interesante,

ARIWETA,

Consiste en ianzar un arito hecho de vara de Arboi y cu--
bierto de hileo de lana, con un diémetro de 10 cms. y la vara -
que usan mide aproximadamente 70 cms. de largo. La competido-
ra corre hasta donde cay6 el tiro y, sin detener su paso, en--
sarta el aro en la vara y vuelve a8 ianzerlo, siempre corriendo,
haciendo el brazo hacia arriba como se haria para lanzar una -
pledra con una honda o resortera. Corren una distancia minima
de 10 kms. y puede verse participar desde nifias hasta mu jeres

de cincuenta afios.

La mayoria de los juegos tarahumaras son rudos y no se pa
drfan realizar con nuestros alumnos, ya que £stos requieren de
un alto grado de fuerza y resistencie y también.de una amplia

extensifn de terreno.
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Vo LA INVESTIGACION

A., Comentarios preliminares de nuestra investigacidn.

Escogimos el tema del juego en el primer afio. Aungue sahe
mos gue no samos expertas en el tema aludido, pero, nos ha in--
guietado el buscar la manera de hace m&s amena la ensefianza en
el primer afioc, ya gue es una etapa donde el nifio manifiesta con

més énfasis los intereses lddicos.

Por el hecho de ser maestras que laboramos en el turno ma-
tutino optamos por trabajar en nuestra investigacién con los --
grupos vespertinos de 1a Primera Zona tscolar Estatal de la ciy
dad de Chihushua, ya gue dicha Zone cuenta con mayor ndmera de
escuelas de diferentes niveles Socio-ecanfmicos y Socio-cultura

les.

Enseguida se procedi§ a la tarea de elaborar unos cuestio-
narios tanto para los maestros de primer grado como pera los di
rectores de los planteles. Las escuelas gque forman la Primera

Zana Escolar Estatal Vespertina san:

l.~ Margarita Maza de Juérez # 2090
2.~ Jesis Garcia Corona #2160

3.,- Enrique C. Rébsamen # 2171

bo- Luis Urias Velderréin # 2182
5.- José Maria Fonce de Lefin # 2200
6.- Manuela Medina # 2293

7.- Praxedis G. Guerrero # 2444

8.- José Maria Mercado # 2535
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9.- Granja Hogar.

En estas escuelas se cuenta con 14 grupos de primer grado,
los cusles son atendidos por 14 maestros y éstos dirigidos por
9 directares. 0Oichas escuelas tienen para impartir sus clases
especiales: 8 maestros para Educacifn Fisica, 8 para Educacién

vusical y en una escuela uno para Educacién Tecnolégica.

De esta poblacién escolar se considerS conveniente investi
gar si los maestros no le dan importancia como es debido a la -
aplicacifn del juego como auxiliar didéctico. Ademés se quiere
comprobar sl los directores les brindan apoyo necesario e los -

maestros para realizer las actividades lldicas.

Con base a estas variables formulamos las siguientes hip6-

tesis,

l.- Capacitacifn insuficiente del maestro en el aspecto motriz.

2.- Bajas valaoracifin que le dé el maestroc en el aspecto motriz -
con respecto al desarrollo intelectusl.

3.- Insuficiente apoyo por parte del director para la realiza--
cifn de lss actividades lédicas.

L.- Los maestros especlales descartan de sus actividades al pri
mer afige.

5.- Cursos insuficientes de actualizacifn para maestro de pri--

mer afo respecto a las actividades lddicas.

Por lo anterior, nos dimos 8 la tarea de elaborar los cueg

tionarios, para luego aplicarlos a los maestros y directores de
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las escuelas mencionadas para probar o disprobar las hipbtesis

ya citadas.

A continuacifn, después de obtener las respuestas de los -
maestros y directores se hizo la tabulacifn de las mismas pare

que después se interpretaran por medio de grafices de barras.

Con los cuadros elaborados y las gréficas de barras se pu-
do observar mis objetivamente los datos y as{ se hicieron compa
raciones con los porcentajes obtenidos para poder llegar a enun

ciar las conclusiones.

En las siguientes péginas se muestre la recopilacifn de dg
tos en cuadros ested{sticos que vemos representando complemen--

t&ndolos con las gréficas de barras.
B. Descripeién e interpretacifn a preguntas hechas a Directores.
l.- Cufinto tiempo ha fungido como director?

Respecto a la antes mencionsda pregunta, de nueve directo-
res gue se entrevistaron s6lo ocho otorgaron datos, ya que a --
uno de ellos se le buschd en tres ocasiones y no fue posible que
contestara la encuesta; cuatroc de los mismos tienen de cero a -
cuatro afocs de servicioc, dos de cinco & nueve y daose de diez a -

catorce afins.

Los resultados que se dieron a esta pregunta fue que la ma
yoria de los directores tienen pocos afios en el cargo. Creemos

que la experiencila laboral del director es muy importante para
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que oriente y apoye a los meestros que por primera vez tengan -

8 su cargo el primer afio. (Ver cuadro y gr&fica No. 1)

2.- Actividad que usted considera un auxiliar didActico para el

aprendizaje de primer afio?

Tres directores escogieron actividades de maduraciéin, tres

optaron por actividades lddicas y uno por las artisticas.

El porcentaje m&s elevado correspandid a las actividades -
de maduracifn en un 50%, a las actividades lidicas les corres--

pondié un 37.5% y finalmente las artisticas con 12.5%.

Es notoria la poca importancia que le dan a la educacifn -

arti{istica como auxiliar didéctico.

Creemos que las actividades lddicas deben dérseles mayor -
porcentaje, ya que juntoc con las de maduracifn preparan al nifio
para un mejor desarrollo fisico, intelectual y afectivo, ya que
€l aprende a través del juego, entre més Jjuegue el nifio domina-

r4d mejor sus elementos motrices. (Ver cuedro y gréfica No. 2)

3.- En el afio 84-85, cufiles eventos ha promovido en su escuela

en colaboracién con su personal?

Los eventos que mAs se llevaron a cabo en el ciclo 84-85 -
fueron los de conmemaraciones de fechas civicas, ya gue se cuepn
ta con un departamento de difusifin cultural para los nifios; dan
do impulso s gue éstos se interesen por los valores civicos na-

cionales y conserven la tradicifin y respeto hacia ellos.
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Vemos que no se realizaron eventos de ortografia, cuando -
sabemos que es tan necesaria pare la buena expresifn escrita. -
Urganizando concursos sobre dicha &rees se motiva 21 alumno para
gue pueda superar los problemas ortogréficos. (Ver cuadro y --

grifica No. 3)
b.- Qué le parecen las actividades lGdicas de primer afio?

Un director contestd que le parecfan escasss, siete que =--

eras suficientes.

£l progrma integrado de primer afin, cuente en todos sus ma
dulos con muchas actividades lddicas; acem&s sugiere la inven--
cifn de algunos juegos segdn el objetivo a seguir. Considersn-
do que el juego es una necesidad para el nific, 81 llevar a cabo
diches actividades éste se sentiré més satisfecho y mostraréd ma
yor disposicién pars el aprendizaje. (Ver cuadroc y gr&fice Nao.

L)

5.- Ennumere lss &reas del progrema en orden jerérquico, segdn

la importancia que usted les dé.

En este pregunte se podfan tomar una o m&s opciones, de --
las cuales el espafiol fue considerado como el &rea de mé&s impaor
tancia ya que obtuvo el 50%, otorgdndosele a educacibén fisica vy

mateméticas un 25% a cada unha.

Siendo que el programa integrado de primer afio les dé im--
portancis similar a todas las &reas, algunos directores no con-

eideran de importancia las &reas de ciencias sociales, ciencias
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naturales, educacibn tecnolfigica y educacifn artfistica.

Viendo que el espafiol es el Area gque tiene mayor porcenta-
je (Ver cuadro y gréfica No. ), nos indica que no se correla-
ciona con todas las &reas, déindole mucho énfasis al &rea citada,

nero descuidando otros aspectos.

Los objetivos que establece el programa estén elasborados -
de manera gue se puedan enlszar con todas las &reas. (Ver cua-

dro y gréfica No. 5)

6.- Eventos soclio-culturales en que han participado los prime--

ros afiaos?

Se pueden seleccionar una o mis opciones en esta pregunta.
El 46.15% se asignd a la poesf{a corsl, el 23.07% a otros, a ron
das infantiles y saludo a le Bandera se le concedid el 15.38% a
cada una. Llama la atencifn que en el aspectoc "otros" hays re-
sultado un porcentaje mayor que el saludo a la Bandera, siendo
gue el Departamento de Educacifn sefiala que se debe efectuar el
saludo cuando menos una vez por semana pare fomentar el amor y
respeto por nuestros simbolos patrios. En el cuadro ndmero &4 -
se observa el porcentaje mayor (30%) es el de actividades para
la conmemoracifn de fechas nacionales, contrastando éon el cua-
dro siete que tiene el 15.30%, y al preguntar que especifiguen
los eventos que realizeron, se comprueba que no se llevaron a -
cabo las actividades civicas que sefialaron. Eata canfrontacién
de porcentasjes muestra que se han falseado los resultados. (Ver

cuadro y gréfica No. B)
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7.~ Implementos con que cuenta su escuels para realizar las ac-

tividades 1lidicas en el primer afio?
Se podian elegir de una a todas las opciones enunciadas.

Con los implementos que m&s cuentan las escuelas son: cuep
das y pelotas (26.92%), siguiéndole pelos de escaba, llantas y

en muy poco porcentaje (3.84%) escaleras y colchones.

Cada escuela debe contar con todos los implementos para --
realizar las actividades lGdicas: como proveerse de llantas y -
palos de escoba, ya gue no requlere de ninguna erogacifin monets

riae.

Las cuerdas y pelotas son de gran utilidad para el nifio vy
son de bajo caatb, lo cual permite gque cada escuela cuente con

ellos.

En cuanto a las escaleras y colchones, aunque son carao8 --
pueden sdquirirse reallzando actividades para gbtener el impor-

te de dichos implementos.

Todos estos objetos deben ser muy estimados en las escue--
las ya que se utilizan para lograr un mejor sprendizaje en el -
nifio v una buena distraccién para el mismo. (Ver cuadro y gré-

fica No. 7)

8.- Programa en gue se basan los maestros especiales para regli

zar el trabajo en el primer afio?

Tres directores nos informaron gque tres maestros se basan



73

en el programa integrado, tres combinan el programa integrado -
can el de educacifn fisica y hubo un maestro que no llevaba pro

grama alguno.

Las actividades de educacién f{sics que marca el programa
integrado estén acordes con todos los mAdulos de las unidades, -
por lo cual serfia conveniente que el mesestro especial se coordi
ne con el de grupo para relacionar sus actividades y lograr me-
Jores resultados de las metas a sequlr, pensando siempre que el
beneficiado aéré el nifio, que es el centro de nuestro trabajo.

(Ver cuadro y gréfica Na. 8)
9.- Qué actividades se realizan m&s en su escuela?

Las actividades que més se realizaron fueron: rondas infan
tiles con 14,.28%, concursos 21.42%, coros 17.85%, danza 10.71%,

Juegos organizados 21.42% y ehcuentrbs deportivos 1l4.28%.

En las escueles encuestadas nos permite ver que s{ se rea-
lizaron todas las actividades gue enumeramaos, ya que todas fue-

ron seleccionadas por algdn director.

Una respuesta que nos hace dudar de la veracidad de los da
tos ee que en el cuadroc No. 4 nos sefiala gque los directores han
promovido dos eventos de danza y en el cuesdro 10 nos dice que -
han realizado tres, por lo tanto no hay similitud en las res---

puestas.

El cuadro ° nos indica que los juegos organizados y los -

concursos ocupan el 21.42% cada uno, siguiendo en menor porcen-
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taje los caros infantiles, rondas y eventos deportivos vy por al

time la danza,

Al observar los datos dados por los directores es halaga--
dor saber que en todas las escuelas se promueven cuandc mengs -
una actividad de las expuestas, pero también nos dimos cuenta -
que la danza se promovif muy poco, gquizé por no contar con maesg
tros especiales para tan bello arte. (Ver cuadro y gr&fica No.

3)

Habiendo descritoc e interpretado la tabulacifn de los da--
tos de la encuesta realizada a los directores de la Primera Zo-
na Escolar Estatal Turno Vespertino, muestra que la experiencla
v la preparacifén profesional de un director son imprescindibles
para el manejo del personal docente, ya que sus conocimientos -
pasicolfgicos y pedagbgicos syudarén a los maestros en algunoe -
problemas que se presenten, pues con su acervo cultural estarén
mé4s capecltados para solucionar cualguler tipo de duda que impl

da el correcto desarrollc del programa integrado de primer afio.

No todos los directores coinciden en que las actividades -
de maduracifin, lddicas y art{sticas son importantes auxiliares
didicticos, perc en base al programa integrado resulta gue to--
das las &reas tienen la misma valoracifn, ya que ellas en con-=-

junto ayudarén a lograr el desarrollo armbnico del educando.

En el ciclo 84-85 los eventos soclo-culturales fueron am--
pliamente promovidos por los directores y aceptados por los ma-

estros como por ioa alumnos que respondieron positivamente, rea
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lizando actividades como: exhipiciones de danza, oratoria, aje-
drez, perifdicos murales alusivos a fechae civicas nacionales,-
poesf{a coral, poesfia individusl, monografia del Estadoc de Chi--
huahua, cuentos, etc. También cabe hacer notar que el Departa-
mento del Centro Cultural de los Nifios realiz6 magni{fica labor
al motivar a directores, maestros y alumnos para gque participsa-

ran en los eventos que ah{ se promovian.

La mayoria de los directores consideran gue el 4rea de es-
paficl figura como la m&s importante, quizé porgque no estén lle-

vando como debe de ser el manejo del programa del primer afio.

El programa integrado de primer afio cuenta con una amplia
gama de actividades l{dicas, ademfs la invenci6én de otras por -
parte de los maestros, lo cual deben llevar & cabo; paorque con
ellaos el nifio realiza en gran medida el dessrrollo intelectual
y se le proporciona la oportunidad de explorar y experimentar -

el mundo que lo rodea.

En los planteles educativos de la Primera Zona Escolar Ves
pertina, se cuentas con algunos implementos para la préActica de
las actividades l4dicaes, se considera que mediante éstas los ni
fos tienen la oportunidad de reforzar el conocimiento que les -

imparte el maestro.

Un elevado porcentaje de escuelas encuestadas cuenta con -
maestros especiales para impartir educacifn fisica y educacifin
musical, los cusles vienen a hacer muchas actividades que son -

muy valinsas para ayudar al maestro y a los alumnos del primer
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afio. Seri{a cunveniente que hubiera correlacifin entre los pro--
gramas de los maestros especlasles y el del maestro de grupo, ya

que unificando criterios se obtendrian resultados més pasitivos.
C. Descripcifn de la tabulacifén de la encuesta a maestros.

l.,- 5e les preguntd a los maestros los afios de servicio en el -
campo de la educacién y nos dieron los siguientes resulta--
dos: Un maestroc tiene 5 afios de serviclo, 4 tienen de 10 a

14 afios, 2 tienen de 15 a 19 y 7 tienen de 20 o més afios.

De los maestros encuestados que atienden el primer afio pode
mos observar que la mayoria de ellos tienen més de veinte -

afioe de servicia. (Ver cuadro y grAfica No. 1)

2.- Orden de impaortancia de las materias que constituyen el «--

plan de estudios de educacién primaria.

Los resultados gue arrojaron esta pregunta son los siguien-

tes:

En el 4rea de espafiol fueron ocho maestros de los diez que
le concedieron meyor importancia, en el Area de matemfticas

y educacién para la salud fue de uno.

Se dedujo que la mayoria de los maestros le dan importancias
primordial el 4rea de espafinl, dejendc a las dem&s materias

en segundo plano.

Los programas de la Secretarfa de Educacifn Piblice marcan

que se debe dar similar importancia a todas las &reas. En



li-"

77

el caso particular, el 80% se le da a espafiol. Lsa ensefian-
za de la lecto-escritura es trascendental, quizé esto nos -
indica el por qué de la importancia 2 esta frea. (Ver cua-

drao y gréfica No. 2)
Rctividad con la gque normaimente inicia su clase.

Se encontrd que ningdn maestro principis con matemfticas, -
nueve con espafiol, uno con actlividades léddicas y tres motri

CESe

Por ser primer afio, la mayorfa de los maestrocs comienzen --
con espafiol, ya gue se exige que el alumnc domine el proce-
so de lecto-escrituras en el afio escolar. Por tal motive se
vé que no se les dedice el tiempo sdecusdo 2 las demés asig

naturase.

Las actividades can que normalmente inicia su clese coinci-
den con les afirmaciones de los datos recabados y concentra
dos en la tabls con el orden de importancis de las materias.
Todas las demfs &reas deben supeditarse con espafiol. (Ver -

cuadro v gréfica No. 3)
Practica las actividades lGdicas?

Respecto a esta pregunta, seis maestros las realizan una =--
vez a la semana, tres las llevan a cabo tres veces por sema

na y custro diariamente.

Es necesario gue éstas se practiguen a diario‘ya que los -~

programas as{ lo requieren.
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Le los catorce, tan s8lo0 el 30% las realiza diariameﬁte, --
cuando se vé la neéesidad de que el 100% aplique dichas ac-
tividades tucdos los dfas porgue favorecen la lateralidad, -
motricidad, ubicacifn y maduracifn para las lecto-escritura.

(Ver cuadro y gréfica No. &4)
Lugar donde narmalmente practica los juegos con el grupa.

Los maestros respondieron que ocho las practicesn en el sa--
1l4n de clases, seis en la cancha departiva, dos en el patio

y dos en "otros" (psrques, plazas, centros deportivos).

La mayorfia de los maestros practican las actividades 1lddi--
cas dentro del sule sin darse cuenta de que el nifio necesi-
ta hacer actividades al aire libre para gue su cuerpo se =--
desplace con libertad y simulténeamente goce de sus movi---
mientos, ye que éstos le serfn Gtiles para conocimiento de
8u cuerpo y su maduracibn para lograr un mayor rendimiento

escolar.

Al impasrtirse las actividades lldicas en lugares na adecua-
dos, entorpece la labor de los demfs maestros. Lo ideal se
r{a que las escuelas contaran con lugares adecuados para --
realizar dichas sctividades, también es importante que el -
director y el resto del personal se concientice de la nece-
sldad de gue el meestro de primer afic realice actividades -

lGdicas en espacios abiertos. (Ver cuadro y grifica No. 6)

(Cuéindo realizd su Gltimo juego?
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Un maestro lo realizf en marzao, uno en abril, tres en mayo
y nueve en Junio. Contrastandoc con el cuadro nimero cuatro
(ver anexo 3 cuadro No. 7) que marca bastante discrepancia,
ungs maestros informaron que en junio habian realizado su -
Gltimo juegs, pero al preguntérseles cuél juego aplich, sb-
lo slgunos lo sabian; por lo tanto pensamas que habfa algao

de falso en estos datose.

En el cuadro ndmero siete el porcentaje de 64% nos indica -
que su Gltimo juego lo realizé en marzo y abril y en la ta-
bla cuatro nos dice que el 46% lo realizf por semana y el -

30% diariamente.

Tal vez no se practiceran las actlvidades lddicas como de--
bfa de ser, al sentirse presionados porguz los nifics no sa-
bfan adn leer y en lugar de participar en juegos se dedica-
ban de lleno con los alumnos més deficientes. (Ver cuadro

y grafica No. 7)

Rrea en que se le facilita usar mfs el juego como auxiliar

didéctico.
Aquf{ se puede optar por dos o mée aspectos.

Referente a esta cuestifn, s dos maestros se les facilita -
més con el 4rea de Clencias Sucialéa, uno en Educacifin para
la Salud, once en MatemAticas, uno en Educacién Tecnolbgica,
dos en Ciencias Naturales, seis en Espafiol y dos en Educa--

cibn Artisti;a.
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Considerando que todos los maestros sujetos a nuestré inves
tigacidn deberian de haber relaclonado el juego con todas -
las 4reas, ya gue éste no puede estar exclufdo en ninguna -

frea del programa.

cl mayor porcentaje que fue 44% (ver cuadro y gréfica No. -
9) nos indica gque se utilize mds en matemAticas, posiblemen
te porgue el maestro piensa gque ésta presenta mayor abstrac
cion y con el Juego trata de hacerle més objetiva y lograr -

mayor interés por parte del educando.
10. iChmo considera usted el juego?

Un maestro lo utiliza como recreacifn y catorce como auxi--
liar didéctica, algunos valoran el juego como auxiliar di--

d&éctico y recreacién.

Es satisfactorio haber encontrado el 93.3% que lo considera
como un valloso auxiliar didéctico, pero la realidad indica
que s6lo el 30% de los meestros realizs las sctividades 18
dicas diariamente. Tomando en cuente que adn considerando

el juego como auxiliar no lo ponen en préctica diariamente,
posiblemente piensan que el juego les resta tiempo para po-

der concluir el programa a fin de afio.

1l1.-Maestros especiales gue imparten clase a los alumnos de pri

mer afio.

Existen dos maestros de Educaclifin Tecnolfgica, siete de Edu

cacién F{sica y ocho de Educscifén Musical.
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De las escuelas que forman parte del turnc vespertino de la
Primera Zona Escolar Estatal, encontramaos Gnicamente que en
una escuela na cuentan con maestros especiales y otra que -

carece de maestro de Educacidn Fisicae.

Es halagador saber que la mayorf{a de las escuelas tienen --
dentro de su personal docente este tipo de maestras, ya que
son una valiosa ayuda para el desarrollo integral del edu--

cando. (Ver cuadro y grifica Na. 11)

Ucasiones en que asiste a seminarios de superacifin profesig

nal.
Nueve maestras acudieron anuslmente y dos mensualmente.

Ubservando dichos resultados encontramos gue los eminarios

son insuficientes, ya que al realizarse anualmente no se ca
pacita ni se orlenta por completo al maestro del primer afio
Los seminarios deben ser al iniclo de cada unidad para que

en conjunto se sugleran actividades lidicas, motrices, de -
conocimiento, etc., y asi al maestro se le facilitarén y de
sarrollard mejor los objetivos a lograr. (Ver cuadro y gré

fica No. 12)

Tipos de actlvidades que se manejan en los seminarios impar

tidos.

Las actividades que se impartieron en loe seminariocs fueron
las psicomotrices, matemfticas, lecto-escritura y manejo -~

del prugrama;
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Las de mayor porcentaje que se trataron fueron las pslcumu-
trices y manejo del programa. Esto nos demueétra gue en di
chas sesiones no toman en cuenta todos los esspectos del pro
grama, guedando exclufdo el juego que forma parte de las vi

vencias del nifio.

En afios anteriores s{ se capacitaba al maestro en dicho as-
pecto. 0Jjeld se volviera a tomar en cuente el juego, ya --
que algunos meestros carecen de habilidad pare inventar jue
gos que en el programe se indican y que en ciertos médulos

debemos crear Juegos de nuestra propla iniciativa. (Ver =--

cuadro y grdfica No. 13)
Ocasiones en que el director supervis6 su labar docente.

De los meestros entrevistados un 42.85% se le hacen visitas
semanalmente, aln cuando se observd también que un gran porx
centaje como es el 50% lo hacen mensualmente y un 7.14% no

se le visitd nunca.

Analizando estos porcentajes es evidente que la mayor parte
de los directores supervisan con frecuencla los grupos, --
siendo ésto de suma importancia, ya que permite al maestro
que se sienta estimulado y al mismo tiempo se le reconozca
su esfuerzo y su afén de superacifin por la lebor que desem-

pefia.

Se ve con agrado que los directores s{ le dan importencia -

dia con dfa a la supervisién del trabajo del maestro. Fue
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una minime parte la cual no visitd al profesor para ohser--
var su trabajo en el aula, por lo tanto no puede darse cuen
ta de la manera como imparte la ensefianza, no pudiendo com-

probar si adolesce o no de fallas en su labor educativa.

S1 el director supervisa el trabajo del maestro de grupo po
dré orientarlo y ayudarlo 8 que supere sus fallas sl es que
tiene, o en caso contrario, estimular sus facultades para -
impartir los conacimientos y su esfuerzo en su superacién -

profesional. (Ver cuadro y grifica No. 1l4)

Numere del 1 al 5 las actividades gue para usted vayan te--

niendo més importancis.

La mayor importancia fue para los Jjuegos organlizados (78.77
%) enseguida para el dibujo de imitacién con (14.28%) y por

Gltimo la poesis coral con un (7.14%).

Los maestros le otorgaron la mayor importancia a los Juegos
organizados, pero descartando otras actividades tales como:
la danza, y el canto que no deben pasar desapercibidos por
ser formativos pare el educando y estar dentro del programa

integrado de primer afio.

Vemos la necesldad de que en los seminarios se planeen acti
vidades realcionadas con estas fireas; para que el maestro -
estimule a los niflos & participar en dichas ectividedes y -
as{ lograr la mayor comunicacifn entre los educendos y la -

seguridad en_ s{ mismos. (Ver cuadro y gréfica No. 15)
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D. Comentario Genersal.

Notamos gue peara la mayorfia de los maestros es el juego un
valioso auxiliar didéctico. Tienen en mente el conocimiento de
la eficacia de las actividades lddicas para el buen desarrollo
del nific pero no lo llevan a la prictica, ignoramos si es por -

desconocimiento del programe o por descuido.

La Secretarfia de Educacién Piblica marca en los programes
de manera muy especial la importancis gue tiene realizar todas
las actividades inclufdas en sus ocho unidades, ya que éstos eg
t4n dosificados y adecuados a los intereses del nifio y en cada
uno de sus mldulos nos marcan las actividades de una manera sepn
cilla y accesible para gque el alumno logre alcanzar mejor los -

objetivos.

La falta de lugares adecuados impide la reslizacibn plens
de algunas actividades trascendentales en la vida del nifio, va
que con ellas se desenvuelve con soltura dentro de la socledad
en que vive, permitiendo as{ su total adaptacién con el mundo -

que lo rodea.

Con el apoyo de los directores y demfs personal, los maes-
tros que tienen 8 su cargo el primer afio, podrian llevar a cabo
las diversas actividades lidicas diariemente sin temor a entor-

pecer les labores de los demés maeestros.

Nos damos cuenta por medio de nuestre entrevista que se han

realizado seminarios snuelmente y que éstos son de gran importan
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cia, porgue ayudan al meestro a superarse profesinnalmenie, ya
gue todas les actlvidades que se imparten son muy interesantes

para lograr ques se facilite mejor su trabajo dentro del aula.

Qué bueno serfa que estos seminarios se hicleran cuando mg
nos mensualmente pars intercambiar ideas, disipar dudas, elabo-

rar materisl didlctico, intercambiarse juegas, etc.

En nuestra Zona de estudio la meyoria de lass escuelas cuen
tan con maestros especiales para las actividades fi{sicas y musi
cales y le prestan una eficaz ayuda en el primer grado parae la

maduracifin de sus alumnos.



VI. PROPOSICION DE JUEGOS

R través de nuestra experiencia de haber labaorado con el -
primer afic y manejar el programa integrada, nos hemos percatado
gue ése le da suma importancia a la ejecucifin de actividades 14
dicas para satisfacer las necesidades de movimiento del nifio, -
ya que el juego y el sprendizaje se pueden integrar para propor
cionarle 8l educando placer y &xito. E1l programa propone que -
el nific desarrolle sus destrezas motrices de manera sistemética
y gradual y due ejercite las bésicas como caminar, saltar, co:-
rrer, etc. El alumno al ingresar al primer afio trae aprendidos
muchos Juegos que deberén ser corregidos para desarroliar mejor
sue hAbitos y habilidedes. Esto harf que se desenvuelva libre-
~mente y sienta seguridad en s{ mismo, haciendo que exista comu-

nicacifn entre sus compafieros y permitiendo al maestro detectar

los intereses de sus educandos.

El juego eparte de ser una recreacifn, es un eficaz auxi--
liar didéctico que debemos emplear al impartir nuestras clases,
correlacionéndolo con todas las &reas para que el alumno traba-

Je con gusto y pueda lograr los objetivos propuestose.

Uno de los implementes que ninguna escuela posee es el are
nero, siendo éste de muy fécil adquisicifn y de suma utilidad -~
para desarrollar actividades como brincar, echar maromas, rodar,
discriminar superficies, estimular su creatividad ya que el ni-
fio puede elaborar distintas cosas como caetillos, puentes, ca--
sas, etc.e El construir un arenerc serviré pare motivar a los -

nifios a que contribuyan con lo necesario para poder reslizarlo.

a6
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Le forma del arenero serfa un prisma rectangular que mida de --
largo 3 mts., de ancho 2 mts. y .50 m. de slto. Para cubrirlo

con la arena los nifios llevarén la necesaria.

Con base a los lineamientos que merca le S.E.P. y el Pro--

grama Integrado, proponemos:

- Que en cada escuels haya los implementos necesarios paras

practicar el juego como:

a) llantas d) pelotas g) cuerdas
b) escalera e) palos de escaba h) costales
c) colchones f) arenero 1) aras

- Que el director dé todas les facilidades y aspoyo al maes
tro de primer afio para practicar ampliamente las activi-

dedes lédicas.

-~ Que se lleven a cabo la invencifn de juegos hechos por -
el maestro, creando en cada mbdulo el juego indicado pa-

ra los temas gue se van 8 impartir.

R. Algunas consideracliones y procedimientos pedagfgicos para --

eplicar los Jjuegos.

Antes de pasar a la exposician de algunos Jjuegoas que pensa
maos seré&n de provecho, se detallan algunas observaciones parg =
el mejor desarrocllo y funcionamiento de los juegos en la aplica

cién de los mismos.

A todos los juegos recreativos podemos darles uso préctico
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modificindolos o adapténdolos para que nos beneficien simulté--
neamente como recreacifn y auxiliar didéctico de nuestros pro--
gramas en curso. Los Jjuegos deben ser sencillos, gque llenen --
los requisitos de 1la finalidad que perseguimos y que puedan a--

daptarse a la mayoria del grupo.
Pasos para la snlicacién de los juegase.

Los juegos han formado parte de nuestre tradicién y han ca
minado acordes siempre con le nifiez. En la actuslidad se cono-
cen infinidad de juegos recreativos, desde los més antiguos co-
mo "La Gallinita Ciega“'has:a "Los Policias y Ladrones”.

Antes de pasar 8 la exposicién de elgunos juegos que con -
seguridad serin de pravecho, enseguida se detallan algunas cb--

servaciones para el mejor desarrollo y funclonamiento de los --

juegos que vamos a aplicar en los mismos.

Para selecclonar los Juegos que maostreremos, hay que bus--
car que ésto sean sencillos y desechar aquellos que puedan pare
cer pellgrosas y sobre todo no inmiscuir a los gque no llenen --
los requisitos que exige la finelidad que nosotros deseamos, --
por lo tanto deben tener ciertos objetivos y orlentaclones peda

gbgicas para que se puedan adaptar a la mayoria del grupa.

B. Sugerenclies e los maestros para el mejor desarrollo de los =

Juegos.,

l.- Debe ser breve en sus explicaciones.

2.- No se irrite, muestre siempre buena voluntad.
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Sea compafieroe.

Trate de que el interés se mantenga vivo.
Obtenga los mayores valores.

No trete de ser sutoritario.

Insista sobre el juego limplo.

Cultive el sentido del humor.

Fomente el espiritu del juego.

Demuestre siempre el mayor entusliesmo.

Pasos para la ensefianza de los Juegos.

l.-
2o~
e
b=

50-

60"

Darle el nombre.

Colocar el grupeo en la posicién que se va a jugar.
Explicar el Juego.

Demostrarlo.

Pedir que en la clase hagan preguntas y darles explica
ciones debidas.

Participar en el Jjuego.



S0

C. Juegos relacionadgs con las unidades del Praograma Integrado

ce primer afig.

UNIDAD I Percepcifn del medio.

MODULO I Ya.

Ueo o 1.3 Identificar enunciados que se relaclonen con los

nombres ce algunos nifios y con las partes del cuerpo.

Trate de identificar & slgunos de sus compafieros por sus =
nombres, en un juego en el que se desplace libremente por el sa

14n.
Nombre del juegoe. EL SO0BRE MAGICO.

Se forma un circulo, o dos si es necesario ya gque es den--=
tro del salin. En un sobre grande adornado por fuera con dibu-
jus de estrellitas y lunas, se pondrén 15 o més tarjetitas de -
forma rectangular, gque midan 5 y 10 cms. por lado, éatas lleva-

rén el nombre de sus compafieritos y el de su maestro.

Se pasan al frente cinco nifios y se les expllca lo que van
a hacer. Nifios, van a meter su manlta en este sobre para sacer
una tarjeta gque tendrd un nombre de algin nifio, pero deberén eg
perar que les togque su turno. (el maestro les indicaré quién pa
sa nrimero a recoger su schre). El maestro les vuelve a decir:
Agui tienmen varios nombres, cuando los saquen lo ven muy bien y
si saben a quién corresponde carran y se lo ponen en el pecho -
8l duefic de ese nombre y as{ sucesivamente se ir&n pasando a tg

dos los nifios de grupo. (con lo que van s pegar el nombre seré
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un segurito para gue no se vaya a suscltar un accidente). Este
juego nos ayuda a que el nific simulténeamente visualice nombres

y sdemés conozca bien a8 sus compafieros.

Recuérdese que existen nifios que son t{midos que descono--
cen el nombre de sus compafieros y en ocasiones haste el del ma-

estro de grupo.
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EL SOBRE MAGICO
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UNIDAD I. Percepcidn del medio.

MODULG I. Yao.

O.E. 1.1.7 Experimente la sensacifn corporal de ralajarse.
Imprime a su cuerpo diferentes posturas (contracciones, estira-

mientos) alternados con relajaciones realizando un Jjuego.
Nombre del Jjuego. EL MAGO Y 5U VARITA MAGICA.
Este Jjuego se realizard en la cancha del plantel.

Se escoge un nifio o nifia, de preferencia la més timidas pa-

ra que le ayude a desenvolverse entre sus compafieraos.

Al nifio que sea escogido, se le darf una varlta delgadas --
(imitacién de la varita mégice); €1 harfé el simulacro que con -
su varits mégica convierte a los nifios en lo que €l desee, y és
to deberadn hacer con mimica todo lo que se les ordene. Para lg
grar ésto se forma un ci{rculo grande donde los compafieritos es-

t4n atentos para saber qué cosa o animal van a imitar.

El mago podré decirles lo siguiente: Conviértanse en pe--
rros, en getos, robots, leones, estatuas y ratones o cualqguier

otro animal gque el maestro le suglera.

Cuando el mago lo considera pertinente dird ialto!, guéden

se inmfviles y los nifios lo harén.

El nue no obedezca al mago o cumpla mal las Srdenes, se le
impondré una penitencia. (castigo leve, como: bailar, cantar, =

rodar, gritar y declamar).
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UNIDAD I. Percepcifn del medio.

0.E. 3.3 Juegue al eco nambrando objetos de diferentes tex

turas. (adem&s del eco proponemos este juego).
Nombre del Jjuegao. EL ROBOT PREGUNTON.

Se realiza en el grupo. 5e pasa al frente un nifio o nifia
y se le dice que se va a hacer un jueguito en que el gue pase -
simularf que es un robot, y gue debe preguntar a sus compaferi-
tos unas adivinanzas y que el que le conteste primero y correc-

tamente ese serf el robot.

El maestro le explica al nifio: Td deberés caminar y hablar
camo un rabot, escuche las adivinanzas que deberfs decirle a --

los nifios,.

le~ Soy muy duro cuando ya me utilizaen para poner pisos de
las casas y también en las banquetas.
(Quién soy?

EL CEMENTO.

2.- Soy muy blandita, de muchos colores, me usan para ase-
ar tu cuerpo, estoy lista en el bafic para cuando me ng
cesitan,

LA ESPONJA DE BARO.

3.- Estoy lisito, pero duroc y sirvo para que puedan escri-
bir en mi cuerpo, ademfés puedes usar el gis y puedo --
ser de diferentes colores.

EL PIZARRON.
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UNIDAD I. Fercepcién del medic.

MODULOD &. ¢Cémo suena y dbénde esté?

0.E. 4.16 Participe en el juego "la gallina ciega™. Reeli
ce otros juegos de localizacifin de identificacifn de los soni--

dos.

Nombre del Jjuego. LOCALIZACION DE LA PINATA.

Se llevaeri al salén una pifiate dibujada en una cartuline,-

con colores llamativos para gue llame més su interés.

El maestro explice que pasan diferentes nifios a localizar
la pifata, pero gue se les vendarén las ojos, para que &1 con -
los sonidos o palabras gue escuche logre llegar hasta la pifiata.
Se le daré una vara delgada para que no haya ningdn lastimado,-
y con ella deberéd localizar les pifiata (previamente se pegeré en

el pizarrén).

El maestro les dice a los alumnos que segin donde vaya ca-
minando su compafiern, se le irén dando pistas gque son estas: --
Estfs frio, te vas acercanda, ya llegaste, sfguele o estés muy
lejos. Cusndo el nific 1legue & localizer la pifiata se le grits
rd ldélel, ldéle! y se le quita la venda de los ojos déndole un

caluroso aplauso por su triunfo.
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UNIDAD 2. El nifo, la familia y le casa.

MCODbuLO 2. La familis.

0.E. 2.8 Participe en juegos, como: -‘Tengo tengo tengo, -=-

donde apligue el concepto 2.
Nombre del juego. RIMAS.

Se puede Jjugar en el aula o en la cancha a criterio del ma

estra.

Estas estrofas se cantarén con la misica de la ronda infap

til ®"El1 caballito blanco®.

Tengo, tengo, tengo, tengo mi cuerpito
(se agachan los nifas)
tengo mi cuerpote
(se levantan)
as{ de grandote
(se paran de puntitas estirindose al m&xima)
Tengo, tengo, tengo, tengo dos ojitaos
gque como estrellitas
estdn muy bonitos
(se seflalan los ojitos)
Tengo, tengo, tengo mis dos orejltes
que siempre las traigo
muy bien lavaditas

(sefialan las orejas)
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UNIDAD 2. El nifo, la familia y la casa.

MUbuLu 2. La familia.

U«.f. 2.10 Exprese por medioc de un juego y usando exclama--

ciones, situaciones de alegrf{a (reir, llorar).
Ngmbre del Jjuego. LOS ESTADGS DE ANIMO.

tste juego se realizarf dentro del salén de clase. E1 ma-
estro les dice que leerd un pirrafo y gue segin lo que se vaya
diciendos ellos los expresarin por medio de mimica, caomo cuando

sienten alegria, tristeza, sorprese y enojo.

Mi abuelita estaba llorando (tristeza)
porque se le quemd la comida (enojo)
al saber lo que ocurrif (admiracién)

nos pusimas a llorar (tristeza con llanto)

pero, llegh mi mamé (sorpresa)
y admirada preguntd (sorpresa)
cqué fue lo gue pasfi? (sorpresa)

Ihija mia la comida se quembf! (tristeza)

No estén tristes ya no llaoren (alegria)
que comida si tendrén (alegria)
les haré unas tostaditas (alegria)

que mucho les gustardn (alegria).
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UNIDAD 2. El nifio, la familis y la casa.

MubLULO 2.

0.E. 2014 Cante una ronda e imite las actividades de los -

miembros de la familis, con movimientos corporales.

En la cancha o patioc de la escuela se formard un circulo -
donde participe todo el grupo, se tomarin de la mano y la maes-
tra les explica que van a cantar y a imitar lo que dice la can-

cibn, €lla les darf el ejemplo empezando & entonar la cancién.

Uespués de haber dado las explicaciones, los nifios inicia-
rén su Jjuego, que en este caso se tomb ls misica de la Randa In
fantil "El1 patio de mi casa", ya gque es muy conoclda con nues--
tros mofins, perc cambiéndole la letra para poderla relacionar -

con el mAdulo de esta unidade.
LA FAMILIA.

£l padre barre todo sin dificultad
la madre cocina con su delantal,
est{rense y vuélvanse a estirar

que todos los bracitos se vuelven a estirar.

La abuelitas esté tejiendo
unas lindas carpetitas
estirar, estirar,

que el abuelo va a pasar.

Dicen que soy gue soy muy pequefilta
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y no lo soy, es pura mentirita.
Estirar, estirar,

gque ya el nific va a pasar.

(si se desea se puede volver a repetir las estrofas que --

més les agraden a los nifias).






106

UNIDKD 3. Necesitamos unos a otros.

MODULO 2. Nacemos.

0.E. 2.11 Juegue una ronda que se relacione con animales -

oviparos.
Nombre del juego. RONDA DE ANIMALES OVIPAROS.

Se desarrollard en la cancha, formando un circulo grande.-

Se ntonard con la misica de la ronda infantil "E1 lobao".

Jugaremnos en la granja
mientras viene pepé
con las gallinas y patos

que nos alegrarén.
IVamos a girar! (dan vueltas en su lugar)

Cuidaremos los pollitos
del malvado gavilén
porque si luego aparece

a todos los comerf.
IVamos a brincar!l (brincan todos simulténeamente)

£l guajolote orgulloso
por la granja se pasea
abanicandoc sus plumas

que brillando siempre estén.

iVamos a volar! (los nifios imitarén gue van volendo)
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Los gansitos pequefiitos
corren tras de su mamé
para gue ya laos cobije

pues es hora de sofiar.

iVamos a dormir! (todos se sentarén en el piso y pondrén -

sus manitas junto a sus orejes y cerra--

tAn los aoJjos).



AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA
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UNIDAD 3. Necesitamos unos de otros.

MODULD 2. Nacemos.

0.E. 2.2.1 Invente un juego con sus compafieros en donde se
emitan sonidos graves. Se le pondré el siguiente juego como --
ejemplo, para que el nifio tenga idea de lo que va a hacer, de -
manera que el maestro no le de todo hechao, sino que €1 par me--
dic de la cbservacién se dé cuenta qué es lo que se le pide. --
Cuando hayan jugado con la actividad puesta por el maestro, --

ellos procederén a inventar un juego perecido.
EL ZOOLOGICO.

tste juego puede realizarse en el salfn, en el patio o en
la canche deportiva. Se colocardn dos hileras de nifios, una --
frente a la otra, una de ellas representard a los animales por
medio de saonidos graves y mimica, la otra seréd la que adivine -
cufl es el animal que se esté imitando. Ejemplo: el lebn, ti--
gre, rana, gorila, toro y pavo. Aqu{ ambas hileras tendrén que
razonar, por qué hay unos animalitos que se expresan con soni--
dos agudos y ademéis tendrén qhe hacer uso de la observacifn de
la mimica de los nifias, ademis discriminarén los sonidos. (si

es posiole se llevarin léminas con dibujos de animalitos).



110

Ladmina No. 13

EL ZOOLOGICO
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UNIDAL 3. Necesitamos unos a otros.

MODULD 3. Crecemose.

O0.E. 3.8 Juegue una randa o cante una cancién relacionada

con el médulo.
Nombre de la cancibén. LAS EDADES.

Se puede cantar en el salfn. (se canta caon el acompafia---

miento de "Los cochinitos", cancién infantil).

Los pequefiitos estén ya gateando
muchos pasitos después ya darén
y coglditos todos de le mano

una ruedita después formarén.

Creciendo mucho los nifios van

a la escuelita para sumar

crece, gque crece y vuelve a crecer
gue al salir de la escuela

muy grandes serén.

As{ pasando el tiempo va
y al verse adulto ser& papé
luego viejito tendré que ser

y un lindo abuelito vamos a tener.
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UNIDAD 3, Necesitamos unos a otros.

MODULO &4, Colaboramos.

0.E. Juegue a inventar estrofas que rimen. Aqui se les da
un ejemplo a los nifias, pero pusimos mejor las estrofas para --
que tengan méAs interés. Después los nifies podrén hacer las ri-

mas que broten de su creatividad.

Enunciamos las siguientes estrofas de diferentes 4reas pa-

ra que no se tornen monftonas.
EL NUMERO OCHO.

El ndmerc ocho
no quiere jugar
pues ya esté mocho

de tanto contar.

£EL CUADRADO.

£l lindo cuadrado
se pusg 8 cantar
Junto con el rombo

que lo vino a invitar.



Ladmina No. 15

114

&)
-

AN

EL NUMERO OCHO EL CUADRADD
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eL SOL.

£1 sol con reflejos dorados
nos bafia con luz y ealor
a toda la tierra ha dado

un tibie y alegre color.

LAS VOCALES.

Vienen alegres la vocales
acompafiadas de todos los animales
a la escuela ya guieren llegar

para contentas ponerse a estudiar.
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UNIDAD &4, La camunidad.

LOLULD &, La gente hace cosas Gtiles.

UeCe Uo7 Participe en juegos de persecucibn describiendo -

trayectorias rectas y curvas,

hombre del juego. RODANDO, RODANDQO.

Se practica en el patio o cancha deportiva.

ue les dice a laos nifios que traigan de su hogar un tubo de

cartin de los que desechan en los rollos sanitariase.

Los rollos se pintarén, o forrarén en papel lustre, para -
gue se vean mis vistosos. 3e participa por equipos y se pinte-
ré una li{nea por cada uno de ellos, para que sigan la trayecto-
ria unos tras otros. Les liness pueden ser curvas o rectas o -
alternadas segdn sea acordado por el maestro y sus glumnos. La
longitud de la trayectorlia es de 5 metras de ida y vuelta, ro--
dando su rollito con el pie, sin salirse de la l{nea correspon-

diente.

£l equipo ganador serd el que termine primero de rodar sus
rollos, (cade nific tiene su rollo de diferznte color para que -

no tomen el de los otros compafieros).
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UNIDAD 5. El medio rural y el medio urbano.

MOBULO 1. El campo y la ciudad.

U.te 1.19 Juegue a adivinar el nombre de las plantes, ani-

males y materizles, lugares propios del campo y la ciudad.

Nombre del juego. ADIVINANZAS.

Soy mul alto, muy frondoso
sirvo para protegerte del sol
sl me cuidas aire purc te doy

ya sabrés iquién suy?.

EL ARBOL.

Soy un animelito

cubierto de pela

muy grande y Gtil

carne y leche te doy

para qua crezcas sano hoy

adiviname lquién soy?

LA VACA.






UNIDAD 5.

MODULO &,

El medio rural y el medio urbano.

Colaboracidn entre el campo y ls
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ciudad.

O0.E. 4.1.7 Relacione la colaboracifn de las personas can el

proceso de la elaborecifn de un producto.

Nombre del Jjuego.

¢QUE SUCEDE?

Sentados ‘al sire libre y en equipo de 6 alumnos formando --

cfrculos, se les indica la secuencia de la elabaracifn de un pro

ducto, después se eliminaré a uno de los integrantes de cada --

equipo y como es lfigico feltarén ye unas léminas y se les pregun

taréd iqué sucede? al suprimir un compafierc.

Las lé&minas son 6 y se acomodan de la siguiente manera:

L&mina
Lamina
Lémina
LAmina

Lamina

Lamins

No.
No.
Noe.
Noe.

No.

No.

19
20
21
22

23

24

El
El
Se
Se

La

pa

ganado se alimenta en el campo.
ganado es conducido al rastrao.
le gquita la piel zal animalito.
curte la plel.

piel enlla fébrica es utilizada

tose.

para hacer za

Los zapatos se ponen a la venta en las zapate---

r{

aSe
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UNIDAD 6. Adaptacién del media.

MoobuLo 2. Las vecinos.

U.E. 2.7 Entone una cancifn relacionada con el médulo.

Nombre del juego. CANCION DE LOS VEGINOS.

(se hard la mimica correspondiente)

Se realiza en el aula y con la misica de: "El zapaterg"

Tengo mis buenos vecinos
que pendientes siempre estén
de lo que a8 M{ se me ofrezca

para poderme ayudar.

iQué felices vivimos!
con tan buena amistad
seguros nos sentimos

con su cordiaslidsd.

128
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Lémina No, 25

LOS VECINOS
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UNIDAD 6. Adaptacién =l medio.

MoouLo 3. En todas partea sale el sol.

0.E. 3.6 Inventa un canto 8l sol (cintese con la misica de

la cucaracha).

CANTO AL SOL.
El solecito, el solecito
en el dfa se enojb
porque la nube
porque la nube

con su cuerpo lo ocultf.

Las lagartijas, las lagartijas
ya se fueron a asolear
con sus amigas, con sus amigas

para poder descansar.

Todos los animalitos
necesitan solecito
y también para los nifios

les resulta sabrocito.






132

UNIDAD 6. Adaptacifin al medio.

MGDULO 3. En todas partes sale el sol.

O.E. 3.17 Juegue una ronda que le permits representar cor-
poralmente y en forma libre las actividades del campo y la ciu-

dad.
Nombre del juego. RONDA DEL CAMFO Y LA CIUDAD.

Se juega en el patio, formando un cfrculo y haciendo los -
movimientos de scuerdo con lo que diga la cancifn, que seré la

misice de "El pescadito®.

En el campo verde
Yo salgo a jugar
con mis amiguitos

corro sin cesare.

En el rioc claroc vamos & nadar
y los pececitos

vamos a observar.

La ciudad me gusta
para ir a gstudlar
y comprar Jjuguetes

y poder pasear.

Se ve mucha. gente
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carrer por doguier
edificlos altas

que podemaos ver.

Me gusta el campo
también la ciudad
pero mAs me gusta

venir a estudiar.
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&L CAMPO
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UNIDARD 7. México mi pais.

MODULD 2. Lugares de México.
0.C. 1l.14 Entone coplas de distintos lugares (regiones).
Nombre del juego. CANCION DE LA CIUDAD DE CHIHUAHUA,

Se realiza en el salfin y en cada verso se indican las ins-
trucciones de los movimientos que se ven a realizar, es un jue-
go en el gue la hilera gque represente mejor sus movimientos esa

serd ls ganadora. (se canta con la misice de la "Varsaviana".

Mi Chihushua, mi Chihuahua
qué bonita esté (se dan 10 palmadas)
sus peguefios, sus pequefios

siempre alegres van. (se dan 10 palmadas en le banca)

México lindo mi pafs natal (10 movimientos de ples alterQ
nados con ambos piles)

que los turistas van a vieltar (10 movimientas con pies)
siento alegri{s por mil capital

muy orgullosos debemos estar. (10 movimientos de palmadas
alternadas con los pies).
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UNICAD 7. México mi pais.

MODULG 2. Podemos comunicarnos.

0.Ee 2.1.1 Juegue a transmitir un mensaje con sus compafie-

ros.
Nombre del juego. EL MENSAJE S5ECRETO.

El juego se realiza en el salén de clases, se les reparte
8 los nifios unas tarjetas de cartulina o cartoncillo de 15 x 9

CMmBe

En ellas la maestra escribe un mensaje en clave para que -
el nific descifre su contanido; previamente se habré escrito la
clave en el pizarr6n. Al reverso de la tarjeta el nific escribi

r4 lo que dice el mensaje.
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UNIDAD 8. Cambiamos con el tiempo.

MODULO 1. Antes, shore y después.
O.E. 1.16 Haga juegos con las vocales.
Nombre del juega. JUEGD FONOLOGICO CON LAS VOCALES.

Se canta el zapatero (cancién infantil) cada vocel se iré

cambiando por la gue le corresponda en su turno,; ejemplo:

Yo le dije a un zgpatero
gque me hiciera unos zapatos
con el pigquitoc redonda

como lo tienen los patos.

Ya la daja an zapatara
ca ma hasara anasa zapatas
can la pacata radandas

cama la tanan las patas.

Y as{ sucesivamente se van modificando las vocales (los ni
fios podrén inventar otros juegos, ya teniendo la ides de lo gue

desea).
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UNIDAD 8. Cambiamos con el tiempa.

MODULD 1. Antes, ahora y después.

O.t. 1.16 Haga juegos fonoléglcos.

Nombre del Jjuegao. JUEGO FONDLOGICO.

Bota y bota la pelota

la pelota bota y rebota
pero, como rebota y bota
Carlota no bota ni rebote

ni puede la pelota.

Este trabalenguas lo dicen los nifios que deseen hacerlo al
frente del salén, .ero que no sean muchos para que no llegue a

resultar tedioseo.
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JUEGO FONOLOSGICO
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VII. CONCLUSIGONES Y RECOMENDACIONES
A. Conclusiones.

El juego infantll es una forma de expresifén, elemento de -
socializacién, herramients de conaocimiento que ajusta y equili-
bra la afectividad; un positivo instrumento que es Gtil para fa
vorecer el desenvolvimiento del pensamiento, en una palabra re-
sulta un medio esencial de organizacifin que desarrolla y afirma

la personalidad.

£l nific desde antes de nacer siente necesidad de mavimien-
to y éste ayuda al desarrollo bioclégico y mental. Por tanto en
la ensefianza deben integrarse el juego y el aprendizaje, as{ el
alumno eprenderd mejor a través de la actividad l4dica, ya que
ésta le proporcicna placer y se le motiva pars lograr nuevos --

aprendizajes.

A pesar de que el juego es un recurso didéctico en el pri-
mer afic de la escuela primaria y estfd al alcance de todos los -
meestros, en ocasiones no lo aplican; quizé la ansiedad de los
miemos vy los criterios tradicionales de la ensefianza han hecho
que el maestro le preste poca importancia al juego que es un --
factor necesario para que el nific obtenga condiclones propicias

para el aprendizaje integrsl.

R pesar de cue el programa integral cuenta con diversas ac
tividades lddices y dosificadas a los intereses y necesidades -

del nifo, algunos maestros descartan eses actividades ante el -
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temor de no terminar la ensefianza del proceso de lecto-escritu-
ra en el ciclo escolar; por eso le dan méAs importancia al aspec
to cognoscitivo, déndole por consiguiente poca valoraecifn al --

frea afectivo-motriz.

Fudimos constatar que los maestros s{ tienen conocimiento
de la importancia del juego en el aprendizaje, pero observamos
gque 8 la hora de lleverlo a csbo no lo hacen en su totalidad, -
dedicéndose las mayor parte del tiempo al &res de espeafiol .por --

creer que es lo bfsico para la formaciln del nifig.

Aseguran los maestros encuestados que la actividad lidiea
la realizan diariamente, careciendo de veracldad esta afirma---
cién porque al tabular las respuestas ccmprobamos que algunos -
meestros sblo realizan actividades lddicas en diclembre y abril,
ya que all{ se encuentran festividades especiales para ser rea-
lizadas caon los nifios, sin tomar en cuenta que el juego forma -

parte de la vida del pequefio.

As{ mismo pudimos darnos cuenta que los msestraos que apll-
caron las actividades lidicas, en su mayoria las realizaron den
tro del aula, impidiendoc a8l nific desplazarse libremente en espa
cios abiertos en los cuasles se les estimula para que realicen -
mejor sus movimientos corporales. En estos lugares es donde --
con més &xito se prestan para que el nifio haga uso de laos imple
mentos adecuadns a estas actividades, tales como llantas, cuer-
das, palos de escoba, escaleras, etc., usando estos objetos en

el saldn de clases impediria que el nific lograra con mayor é&xi-
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to los objetivos que se propone.

Los directores les brindan apoyo a los maestros de primer
afio para llevar a cabo los juegos inclufdos en su preparacién;-
por,ue ellos tienen el conocimiento de la importancla de los --
mismos, pero desconociendo en parte algunos el manejo del pro--

grama de primer afio.

Los resultados de nuestra encuesta nos demostraron que al-
gunos directores estén al pendiente de las actividades del pri-
mer afio, revisando su planeacifin escolar semanalmente y promo--
viendo eventos socio-culturales que ayudan al desenvolvimiento

del educanda.

Los maestros de Educacifn Fisica y Educacién Art{stica san
un valiosoc apoyo de primer afic de las escuelas que encuestamas.
Los programas de los maestros especiales no son acordes a las -
actividades del programa integrado, razfn par la cual no existe
similitud en sus actividades lidices, desconociendo si estos ma

estros presentan planeacifn escolar al director.

Los cursos de superacién profesional son de sume importans
cla y ayuda para el maestro, porque actualiza en las reformas -
educativas preperéndolos pare el mejor desempefio de su labor dg

centee.

Lesafortunadamente estos cursos estén muy espaciados, ya -
gue en el ciclo escolar 84-85 (inicamente se realizd uno sl ini-

ciar el afio escolar. En los cursos anteriores que se han impar
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tido no se le ha dado la debida importancia s las actividades -
liddicas, dedicando el mayor tiempo a tratar las actividades de
lecto-escritura y mateméticas y analizando someramente el pro--

gramae.

El carecer de orientacién hacia otras &reas, hace gue la -
educacidn no see integral como lo pretende la Secretarfs de Edu

cacidn Pdblica.

Sabemos que los seminarios o reuniones no san la (nica op-
cibn para gue un maestro de primero lleve a feliz término su --
trabajo; se necesita gque el maestro sepa cuando menos un poco -
de lo que le gusta al nifio, lo que necesita, lo que le es indig
pensable en su etapa de crecimiento que son los "Intereses LGdi
cos®; pero si{ ayudan este tipo de reunliones a darles nuevas -~
ideas, nuevas formas de trabajo y tal vez confianza para la la-

bor gque se les ha encomendado.

Segdn los datos gue tenemos, a nuestros compafiercs interrog
gados les es més manejable usar el Jjuego en matemfticas, pero -
este auxiliar es vllido en todas las 8reas; basta con un poco -
de trabajo y mucha disposici6n. Qué halagador es saber gue el
juego si es considerade como auxiliar didéctico; pero mAs hala-
gador serfia si el maestro lo tomara y lo utilizara con la serig

dad que merece.

’
Los juegos organizadas tienen una importancia mayor para -

los maestros, perc no son los dnicos que forman parte de las ac

tividades l4dicas; pues el hacer una rima, una adivinanza, una
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poesfa, un trabalenguas, una danza, un ejercicioc motriz, etc.,-
forman parte del juego, hasta con que se le de un enfoque agra-

dable y divertido al tema.

Las actividades lddicas gque marca el programa integradao a
Juicio de los maestros saon suficientes; por lo tanto nao hay ra-
z6n para no hacerse camo all{ se marcan tomando en cuenta que -
todas ellas estén encaminadas a desarrollar aspectos cognosciti

vos, motrices y afectivos.

ts grato tener personas emprendedaras e interesadas en el
desarrollo integral del educando como las que tienen & su cargo
el Frograma Cultural de los Nifios, porque con sus actividades -
estln coniribuyends a gue el chico desarrolle sus facultades im
pulslndolos a gue participen en poesfa, danzas, dibujo, etc., -

que son actividades que s{ le interesan al nifia.

Debemos ensefiarles a los nifios desde el primer afio, en una
forma sencilla los objetivos que deben alcanzar en el desarro--

llo de los temase.

El juego es una preparacifn ppera les vida; necesaria y es--
ponténea de cualquler nifio yv é&sto debe ser la base del procesa
educativo. El Juego sensorio-motriz comprende el manejo de ob-
Jetos y actividades camo gatear, correr, arrastrarse, saltar, -

caminar y todo lo gue pueda el nifio manipular con sus manos.

£l juego imaginativo es en el que el nifio finge ser animal,

carrog, gigante, etc. El1 juego social es el juego en el gque ~-
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existen reglas, se juega entre dos o méAs nifios, fomenta ia soll

cdaridad.

Una conclusifn importante consistif en darse cuenta que el
maestro requiere tener una actitud de creatividad y veloracién
del juego, debido a las deficiencias encontradas hacemos algu--
nas sugerancias entre las que resaltan la proposicién de Juegas,
con la finalidad de estimular g los maestros para que elios --

creen sus proplas actividades lGdicas.

Con nuestro trabajo no tratamos de descubrir nada nuevo, -
tan s6lo sugerimos que los maestros utilicen lo més que puedan
el juego en su labar docente, porgue estin comprobadas todas --

las ventejas que éste proporciona al proceso educative.

No se debe olvidar que el Jjuego influye en el desarrollo -
f{sico, en la buena salud, es recreativo, que sirve para el de-
senvalvimiento social, fomenta el espiritu de cooperacién, ayu-
da al desarrollo intelectual, influye en ls conducta; siempre vy

cuando se apligue oportunamente y can discrecifn.

8. Recomendaclonese.

El programa integrado cuenta éun numerosas y diversas actl
vidades lfidicas, pero es flexible, los maestros pueden modifi--
car, sdaptar y ampliar los juegos que se exponen. Siendo las -
actividades lGdicas las que el alumno acoge can méAs entusiasmo,

el maestro deberis dedicar mAs tiempo a las mismas.
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€l maestro puede y debe hacer uso ae au creatividad para -
la invencifin de juegoe gque se sugieren en el programa, ya que -
no se necesita ser un experto en la materia; basta voluntad, un
poco de creatividad, v conocimiento de los intereeses del nifio.-
Motivandolos con juegos sencillos y amenos haremos la ensefianza

més interesante.

Serie conveniente gue los maestros especiales y los de gru
po se guiaran por un mismo programa, para el desarrollo de las
actividades lddicas y que el director estuviera pendiente de --
que los maestros presentaran su preparacifin escolar de acuerdo

a las &reas que marca el programa integrado.

Los maestros deberfan de aprovechar con mAs frecuencia los
espacios ablertos, gue son los que mejor se prestan para el de-
sarrollo de actividades motrices; los directores deben fengr un
profundoc conocimiento del programa integrado para orientar y --
apoyar al maestro de grupo, ya que para algunos maestros es la

primers ocasifin gque tienen a su cargo el primer grado.

El director debe poseer una mayor preparaclln profesional
que lo convierta en un colaborador y asesor de su personal do--
cente para lograr una mejor comunicacifn y poder llevar a cabo
el desarrollo de las sctividades educativas; =81 mismo esta pre
paracifn lo haré escoger atinadamente al maestro que tendré a -
su cargo el primer afio, pues no es fundamental gue el maestro -
con mAs afios de servicio sea el idfineo para este grupo; necesi-

ta ademés de preparacidn profesicnal, disponibilidad, buen ca--
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récter y afectividad hacia los nifios pequefios.

De acuerdo a nuestrs tabulacifn de datos la mayorfa inicila
su clase con espafiol, pero seria recomendsble que se inicie con
las actividades lddicas psra que el nifio encuentre en la escue-
la un ambiente agradable desde que principle sus actividades --

hasta gque termine.

Tomando en cuenta este sspecto lograremos que el nifio olvi
de presiones, temores, tensiones con las cuales llega algunas -

veces al aula.

Cuendo veamos gue el grupo estd indisciplinado o cansado,
es necesqrio gue el maestro combine su trabajo con una activi--
dad lddica sacando su grupo (para logrer relajamiento de los --
alumnos) gue es el mejor lugar para lograr la reelizaecifn de es

tos eventos.

El Jjuego es un valioso auxiliar didéctico que se debe inte
grar en todas las 4reas. No vemos entonces el motivo del por -
qué algunos maestras realizaron su Gltimo juego en los meses de
marzo y abril, ya que éste debe hacerse por lo menos semanalmen

te hasta concluir el afic escolar,.

Sugerimos gue los seminarios de superacién profesional se
lleven a cabo al inlcioc de cada unidad, para gque el maestro --
cuente con cuficiente material didéctico y orientacifn adecuada
para realizar el proceso ensefianza aprendizaje. Insistiendo en

gque las sctividades que se realicen sean mls pricticas que teb-
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ricas. Al pbservar los ejemplos més aobjetivos se nos faclilitan

més para llevarlos & la practica.

Los directores deben conocer lo que el maestro va a ense--
far, por lo tanto deben asistir a los seminariaos como integran-

tes del grupo y participar en ellos al igual que los demfs.

La mayorf{a de los directores consideran las actividades de
maduracifn y lddicas como buenocs auxiliares did&cticos; por lo
tanto sugerimos que en cada escuels se realicen reuniones sema-
nales caon los grupos paralelos para intercambiar opiniones g -~
ldeas acerce de dichas actividades, para que el maestro cuente
con material suficiente para el trabajo a realizar en la sema--
na; logréndose con ésto que los grupos vayan a ritmo aeme jante
siempre y cuando éstos sean heterogéneos porque al haber en los
grupos nifos de baja y alta puntuscidn, en la pruebe de madurez

trabajar&n los maestros de grupo acordes.

En cuanto a los eventos socic-culturales scon muy pocos laos
grupos de primer afio que participan en el saludo 3 1la bandera,-
siendo que es obligacién gque a estas grupos se les incluya en -
dichos eventos ya que al nifio desde muy peguefio se le debe fowo-

mentar el amor y respeto @ los simbolos patrios.

La danza es un exponente de la belleza humana, sin embargo
en la l&mina No. 7 de la encuesta a los directores no figura --
ninguna participacién de los grupos de primer afioc en este arte

tan importante para lograr la coordinacifin motora del nifio.
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escuelas cuentan con algunos implementos para ejecutar

las actividades del juego pero se pueden adquirir otros materia

les para
nalos de
cajas de

maestros

el mismo fin sin costoc alguno, ejemplo: fichas, botes,
paleta, semillass, cajas de leche, tapaderas, costales,
cerillos, cajas de cereales; con estos materiales los

podrén hacer una gran .variedad de Juegos aprovechando

la enorme creatividad que posee el maestro.
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GLOSARIO

Asimilacién: Ajustar el comportamiento y como consecuencia, el

saber adquirido, a las exigencias de lo nueva.

Catadrtico: Purificador de la mente para librarla de 1o que ac-

tla a causa de perturbacién.

Excelencia: Calidad o bondad que constituye y hace digna de --
singular aprecio y estimacién en su género una co-

Sae

Filogenia: Disciplina evolutiva gue averigua la formacién vy en

cadenamiento de los diversos grupaos de organismos.

Gracia: Don natursl gque hace agradsble a la persona que la po-

see.
Lidica: Relativo al juego.
Ludoterapia: Terapia del juego.
Untogenls: E1 desarrollo biolégico de cada individuo.
Pugilato: Contiends o peleas a pufiadas.

Fancracio: Combate o lucha de origen griegu donde eran lficitas

todos recursos para vencer sl adversario.
Faidologfa: Suma de conocimientos relativeos a la infancia.

Puericultura: Disciplina y précticas relativas a los culdadas

que requiere el normal desarrocllo del nifio.
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Pentatlén: Conjunto de cinco ejercicios atléticos que actual--
mente conslsten en 200 y 1500 metros lisos, salto -

de longitud, lanzamiento de discos y jabalina.
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ANEXO A, CREDITOS A LAMINAS

Léminas tomadas de los siguientes libros:

Lémina No. 1 Caracter{sticas del nifio. Juegos Infantiles.

Lémina No. 2 El Juego. La Escuela.Edit. Novaro. México, D.F. -

1980.

Lémina Na. 3 Juegos tradicionales. Juegos Infentiles. Organiza

cibn Editorial Novaro. Mé&xico. 1980.

Lémina No. & Juegos Tarahumaras. Chihuahua Hoy. Centro Librero

La Prensa, S.A. Chihuahua, Chih., 1985. p. 134,
Lémina No. 5 El1 Sobre M&gico. La Escuela.
Lémina No. 6 El Mago y su Varita M&gica. La Escuela.

Lémina No. 7 El Robot preguntén. Formas. Fernéndez Editaores,
S.A. de C.V. México. 1985,

Ldmina No. 8 Localizacifn de la pifata. Ls Escuela.

Lémine No. 9 Rimas. Coleccién Colorin. Ediciones Suromex. M&-

xico. 1984,

L&mina No. 10 Los estados de &nimo. Entretenimientos. Ediciones

Suromex, S5.A. México. 1984,

Lémina No. 11 Le familia. Manitas ocupadas. No. 24 Ediciones Li-

bra, S.A. México, D.F. y el Libro de Segundo afia, segunda =

parte. SEP. Méxica, D.F.
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L&mina No. 12 Ronda de animales oviparas. La Escuela.

Lémina No. 13 El zoolSgico. Animales domésticos. Edit. Novaro.

México, D.F.

Lémina No. 14 Las edades. Entretenimientose.

Lémina No. 15 Rimas. Integrantes de la investigacifn.

Lé&mins No. 16 Las vocsles. La Escuela.

LAmina No. 17 Rodando, rodando. La Escuelae.

Lémina No. 18 Adivinanzae de animales y plantas. Animales do-

mésticos.

Léminas de la 19 a la 24. &Qué sucede? Libro de segundo afio.

(programa integrado). Segunda parte SEP.

Lémina No. 25 Cancifn de los vecinos. Entretenimientos.

Lémina No. 26 Canto al sol. Las cuatro estaciones. Organiza-

cién Editorial Novaro. México. 1982.

L4minas Nos. 27 'y 28 E1 campo y la ciudad. La Escuela.

Lémina No. 29 Caplas. La Escuela.

Léminas Nos. 30 y 31 Juegos fonolblgicos. EL1 zapatero y la pe-

lota. La Escuela.
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ANEXOD B. JUEGDS INCLUIDOS EN EL PROGRAMA INTEGRADO

DE ler. GRADO.
UNIDAD I Percepcifin del medio.

Médulo 1 Yo
1.3 Trate de identificar algunos de sus compafieros --
por sus nombres, en un juego en el que se despla-

ce libremente por el salén.

1.10 Dibuje la silueta de un compafiero.

Juegue con su silueta desplazfndose por el salén.

1.17 Experimente la sensacifin corporal de relajarse.
Imprima 8 su cuerpo diferentes pesturas (contrac-
ciones, egtiranientos) slternadas con relajacio--
nes, reallizando un juego.

1.18 Descubra los movimientos que se pueden realizar -

CON su CUeTpOo.

Médulo 2 Las cosas que vea.

2.7 Haga un recorrido por la escuela.

2.8 Represente corporal y sonoramente ante el grupo -

el objeto que observé.

Médulo 3 (Cémo son las cosas?
363 Juegue al eco nombrando objetos de diferentes tex

turas.

345 Camine dentro y fuera del salén explorando con =--



M6dulo &4

4.5

4.7

be.9

hol3

boll

b.16
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sus manos y cuerpo superficie de diferentes textuy

Trase

¢ Cémo suefia y dfnde esté?
Camine con sus compafieros de puntitas v con paso

corto.

Realice movimientns que le sugieran una ronda o -

cancifn.

Reallce ejercicios relacionados gon la ubicascién

espacial. \ !

Realice ejercicios de ubicacifin espacial.

Relate ejemplos de comunicacifn animal y humana a

través de juegos.

Participe en el Jjuego La Gallina Ciega.
Realice otro juego de localizacifén, de identifica

cién de los sonidos.
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UNIDAD 1I1I El nific, le familia y la cassa.

Médulo 1 Lo que me gusta hacer.

1.5 Dibuje el juego que méAs le guste realizar.

1.7 Realice ejerciciocs al ritmo que se le marque.
Participe en una ronda en la cual se den Grdenes,
ejemplo: Simén dice - - El juego del calenta—--
miento.

l.8 Marque los ritmos de cancliones conocidas con pal

madas, golpes de pies y movimientos de cuerpo.

1.12 Desplécese con paso deslizado y dé golpes sabre
l{neas rectas y curvas que su maestro dibuje so-

bre el plsa.

1.16 Camine sobre lineas de acuerdo con un estimulg,-

voy en autombvil, voy en carretera.

1.17 Efectde juegos en los que dibuje las trayecto---

ries a seguir.

Mb6dulo 2 La familia.
2.5 Camine entre obstéculos realizando trayectorias
curvas.
2.8 Participe en juegos como Tengo Tengo, donde ---

aplique el concepto de 2.

2.10 Exprese por medio de un juego y usando exclama-

ciones, situaciones de slegria (& reir a reir a
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llorar a llorar).

2.13 Recorte fichas de domind, juegue domind con algu-~

nos de sus compafieros.

2.14 Cante une raonda e imite las actividades de log --

miembros de la familia ton movimientos corporales.

M6dulo 3 La casa.
3.6 Juegue una ronda relaclonada con la casa (una ca-

sa ful a buscar, caminandoc la encontré, etc.).

3.11 Camine siguiendo un ritmo de 3 tiempos, acentuan-

do el paso cada primer tiempo.

3.17 Reslice ejercicios que faciliten mantener su pos-
tura en distintas posiciones. Juegue a los mufie-

cos, elija un compafiero que seré su mufeco.

Médulo &4 Los servicios de la casa.
be2 Represente m=diante un juego teatral la forma de

utilizar slgln servicio de la gasa.

4.10 Haga dominfs y Jjuegue.

4,15 Juegue una ronda relacionade con los servicios de
su casa acompaiifndola con movimientos, Juan Piru-

lero.
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UNIDAD III Necesltamos unos a otros.

M6dulo 1 Las semillas,
1.6 Realice juegos con rimas y canciuqaa relacionadas
con el tema del médulo. Cante una cancifn y rea-
lice juegos con las palabras rimadas.

Juegue a encontrar pelabras que rimen.

l.13 Camine a pasos cortos vy largas.

Juegue a lo que hace la mano hace la otra.

1.17 Realice juegos con rimas y canclones relaclionadas
con el tema del mbdulo.
Cante una cencifn y realice juegos con las pala--

bras rimadas.

1.20 Interprete mediante movimientos corporales el cre

cimiento de una planta que es semilla,

Mbdulo 2 Nacemos.
2.7 Realice movimlientos y sonidos caracter{sticos de

algunas aves.

2.11 Juegue una ronda que s& relacione can animales --

oviparaos.

2.21 Reaccione corporalmente a sonidos de diferente al
tura,
Coordine movimientos, camipe de puntitas invente

un juego con sus compafieros en el que emitan soni
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dos graves,

Mbdula 3 Crecemos.

3.3 Juegue a representar personas de distintas edades.

3.8 Juegue una ronda o cante una cancién relacionada

con el m8dulo.

3.14 Camine sobre diferentes elementos sin perdsr su -

equilibris corporal.

Mbdulo & Coleboramos.
b.b Haga un juego fonolfgico con todas las vocales.
Elijs el juego con sus compafiercs.
Importencia de seguir acuerdos y organizarse pars

jugar més agusta,.

4.13 Farme cuadriléteros con alumnos acostados en el -

suelo, salte pisando los cuadriléteros.

b.lk Juegue a inventar versos gque rimen.



UNIDAD IV

Mbdulo 1

Mbdulo 2

Mfdulo 3

Mbdulo &4

1.11

l.12

2.14

2.18

2.19

3.6

3.9

3.10

3.15

3.16

168

La comunidad,.

El lugar dande viva,

Camine en diferentes direcciones.

Realice una secuencia r{timica con 9 sonides mar-

cados con palmadas.

La gente trabajs.
Participe en un juego relacionado con los diver--

sos trabajos observados.
Realice jusgos con circulos.
Realice carreras elevando las rodillas.

Aprovechamos el asgusa y el viento.
Reslice movimlientos con los brazos, manos y dedos

relaclionados con el agua.

Corra extendiendo las piernas al frente, etrés y.

lateralmente.

Juegue a representar corporalmente distintos estg

dos del agua.

Juegue loterfa con ilustraciones y palabras que =

empiecen con "h" y con ®v¥%,

Construys rehiletes, berquitos de papel, juegue =

con ellos.

La gente hace cosas Gtiles.
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L.7

4,19

Siga trayectorias y realice trazos que describan
l{neas rectas.
Cemine sobre una trayectoria.

Corra de un punto a otro.

Participe en juegos de persecucibn describiendo -
trayectorias rectes y curvas.

Juegue a ls ronda en equipas, movilizéndose en es
pacios delimitedos.

Juegue a los encentados con todos sus compafieros

de grupo.

Participe en juegos de carreras con distintas ve-
locidades y trayectorias,
Corra formando un c{rculo.

Corra siguiendo una trayectoria en easpiral.



UNIDAD V

Mbdulo 1

l.8

1.17

l.18

l.19

Mbdulo 2
2.5

2.13

Médulo 3

3.5

3.7

3.8
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El medio rural y el medio urbano.

El campo y la ciudsad.
Salte manteniendoc su equilibrio y coordinando sus

movimientos,

Juegue loterfa con ilustraciones y palabras que -

empiecen con "11" y con “y°*,

Juegue uns ronda o cante una cancifn relacionada

con el campo y la ciudad.

Juegue e adivinar los nombres de las plantas, ani
males, lupares y materiales de construccién pro--

pios del campo y de la ciluded,

£l trabajo en la ciudad y en el campoe.

Escuche y entone una cancién del campo y otra de
la ciuded.

Reallica movimientos elegidos con algunas partes -

del cuerpo.

Salte con los pies juntos, cayendo sobre les pun-

tas en cuclillas.

Transformemos la natursleza.

Cante combinando sonidos agudos y graves.

Salte sobre la punte de uno y otro pie, mantenien

do su equilibric y coordinando sus movimientoa.

Realice saltos saobre uno y etro pie alternadamen



M6dulo &4

bael5

4,17

821
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ta.

La colaboracifn entre el campo y la ciudad.
Realice saltos sobre uno y otro pie alternadamen-
te.

Juegue al avién elternando saltos sobre uno Y O-=
tra ple.

Juegue al caracol saltandoc sobre un pie, cuente =~

el nimerc de saltos que realiza.

Relecione la elaboracifin.
Juegue en equlpos a reelizar a;gﬁn proceso de ela
boracién de slimentcs o ropa.

Elimine a uno de los integrantes del juego.

Baile saltando, etc.



UNIDAD VI

Mbdulo 1

l.12

l.13

Madulo 2

2.7

2.16

Mbdule 3

3.6

3617

Mbdulo &
4.4

L.,10

Ge.ll
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Adaptacifn al medio.

Nuestra cesa nos protege.
Salte partiendo de un planoc superior a otro infe-

rior.
Juegue a la tiendita.

Los vecinos.
Entone una cancién relscionada con el mbdulo.

Haga una mufieca y juegue con ella,

Participe en juegos que desarrollen su creativi--

dad.

En todes partes sale el sol.

Invente un canto sl scl.

Juegue una ronde que le permita representar corpg
ralmente y en forma libre las actividades del cam

po y la ciudad.

Aprendemos en todas partes,
Elabore un juguete gque se parezca & slguno de los
que ha visto.

Juegue con algfin compaifiero utilizando el juguete.
Juegue loterfa con ilustrsciones y palabras, etc.

Realice saltos partiendo de un plano inferior a

otro superiar.
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UNIDAD VII  México mi pa{s.
Médulo 1 Lugares de México.
1.6 Ruede como lefin.
l.14 Entone coplas de distintas regiones.
Médulo 2 Podemos comunicarnose.
2.8 Juegue & armar un progrema de televieién.
2,11 Juegue a transmitir un menseje a sus compeferos.
Mbdulo 3 Paodemos transportarnos,
3.1 Elebore en papel berquitos y aviones y carros y --
Juegue con ellas. |
3.7 Participe en el juego Me voy de viaje en...
3.15 Ruede sabre unc y otro hombro.
Médulo &4 Somoa mexicanos.
4.9 Investigue algunos juegos que se practiguen an\Mg
xico.
4.10 Construya un balero con un bate.
Utilice el juguete gue construyf.
L.14 Realice movimientos al ritmo de una pieza de mlsi-
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UNIDAD VIII Cambiamos con el tiempao.

Mbédulo 1

Médulo 2

Mbdulo 3

l.1

1.9

1.16

2.5

Antes, ahora, despubs.
Que el alumnoc juegue al espejo humano con sus com

pafieros.

Cufles juegos sabfa cuando ingres8 e la escuela -
y cudles aprendid?
S{ puedes saltar, correr, trepar mejor que hace -

un afa.

Diferenci{e el pasado, presente y futuro realizan-
do algunos juegos.

Juegue a caracterizar con sus movimientos y acti~-
tudes a un bebé, a un nifio, a un adulto y a un en
ciano.

Realice un Juego gue antes le gusteba jugar.
Realice un Jjuego gque le guste ahara.

Juegue con sus compefieros a completar expresiones

con antes, ahora, después.
Haga juegos fonolbgicos.

£l pasado de mi familia.

Trepe por una escalera en pasicifin inclinada apo-
yando diferentes partes del cuerpo.

Trepe sobre los barrotes de una escalera tendida

sobre el piso (horizontel) epoyesndo mancs y ples,

(Cbmo era el lugar donde vivié?
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3.7 Realice juegos fonolégicos con palabres del texto.

Juegue 8 completar palabras incompletas,

3.10 Haga un juego fonolégico recortando letras y pe--

géndolas en el lugar correspondiente,

MGdulo & México y su pasedo.

4,8 Trepe sobre una escelera fijs en posicifn vertical.

4L.13 Elabore un titere que reproduzca un personaje del
pasado usando hilos, circulos, triéngulos y mate--
rial de desecho.

Dé un nombre al personaje y juegue con Bi.
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ANEXDO C. JUEGOS SzLECCIONADOS Dt ALGUNOS AUTORES.

Autor: Manuel Ib&fiez. Nuestro Tesoro Escolar. péginas 16,-

EL VUELEN VUELEN.

La reunibn o tertulia se forma en circulo, alrededor del -
que lleva el juego, éste pane sobre las rodillas y los otros ha
cen lo mismo., El director dice: vuelen, vuelen las palomas, le

vanta las manos en accién de volar y los demfis lo imitan.

Sigue nombrando aves como perdices, calandrias, jilgueraos,
etc., pero, para sorprender a los Jjugadores en vez de nombrar -
aves al levantar las manos, nombra otro animal incapaz de volar,
por ejemplo dice: vuelen, vuelen los cangrejos, sl los jugado--
res poco atentos, levantan las manos, en tal caso paga su pren=-

da. Es un juego en gque la distraeccifin hace caer a muchos,.
YO0 VENDO MI CANASTILLO.

Dispuesta la reunifn en semici{rculo, el que esté en una de
sus extremidades, toma una caja, un estuche o cualgquler otro ob

jeto y dice: presentindolo al més inmediato.

Yo vendo a Usted mi canastillo équé pone Ud. en 817 y el -
otro responde; un papel, un timonel o cualquiera pslabra gue --
termine en &1, el chiste del juego consiste en que cada unc di-
ga palabras diferentes de los otros jugadores pagando prenda --
quien repita ls palabra que otro ha dicho. Le terminacién de -

las palabras se cambia a gusto de los gque juegen. As{ puede de
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cirse équé pone Ud. en mi canastilla? una botella, unsa grosells,

una estrella, una maceta, una cajeta, una corneta, etc.

MELANCOLICO ESTA MI DUERND.

El director empieze diciendo: melancflico esté mi duefia, -
afiade a la segunda vuelta équién lo desmalancolizarf, lo cual -
deben repetir los jugadores con lo primero. En la tercera ----
vueltas agrego: el desmelancolizador que lo desmelancolice, buen
desmelancolizador serf. Raro es el que debiendo repetir las pa

labras juntas, en la Gltima vuelta no pague prenda.
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Juegos de Rafael Chavez. El Juego en ls Educacidn Fisica.

péoine L6.
TOPAR.
Juego apto pera nifios exclusivamente,
Condiciones:

a) Material: ningunc
b) Locel: cuslquiera
c) Duracibn: tres minutas

d) Ndmero de jugadores: variable
e) Dispositivo: por parejas déndose frente.

Separados dos pasos. Flexionar el troncoc hasta la horizaon
tal, cebezas con contacto y apoyar las manos en los hombros del
contrariao.

Desarrollo. Empujar tratando de hacerse retroceder mutuamente.



179

EL PERRO Y LOS CIEGOS.

Caracter{sticas y condiciones:

8) Local: cualguiera

b) Duracién: cinco minutos

c) Ndmero de jugadores: cinco

Posicifin: Se forma un circulo, se colocan cuatroc nifica delgados

v el nific que no esté vendado se pondrf en cuatro pies.

Desarrolle: Intentan tocar con la manoc el perro, gque esté a cua-

tro pies y se mueve ladrando de cuandoc en cuandoe.
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LOS BOMBEROS.
Caracter{sticas y condiciones:

Se forman dos o més equlipos de un minimo de diez nifice. -
Estos equipos, sobre el terreno del juego y en la fermacidn que
a elloe les parezca més oportuna, realizan ejercicios sucesivos
de imitacién de los més habituales en esta profesién. Un tribu
nal de cuatro escolares, precedidos por el meestro, califica de
uno 8 tres puntos cada ejercicioc, en atencién a su mayor reaslis
mo y ejecucifn, y al finel de los ejerciclos realizedoa (cuyoc -
nombre debe ser igual para todos los equipos), se sumen los pun
tos obtenidos, siendo vencedor el equipo que totalice mayor nl-

mero. |
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JUEGOS ESCOLARES GUE DESARROLLAN LA CONDUCTA.
Autor: Bryant J. Cratty. E1 Juego.

Lo pueden realizar nifios entre sels o siete afios y hasts -
diecisels afios. Su objetivo es comparar el resultado de la ac-
tuacifin del nific con le estimacién previa que hace sobre sus pg

sibilidades para realizar el ejerciclo.

Se pone en el piso una colchoneta que tendré pintada una -
escala en centimetros (puede marcaree con gie para gque después
se borre). De pie déndole la espalda a la colchoneta el nifo -
primero calcula lo lejos que cree llegar a saltar hacia atrfs vy
cayendo con ambos pies al mismo tiempo, enseguida ejecuta el --

salto.

Se pueden variar las condiciones y modificar el tipo de s}
tuacifn, por ejemplo: Se puede medir la diferencis entre la dis
tancia calculada y la gque alcanzd a salter, después el nific ha-
ce un nuevo c8lcule y vuelve a saltar repitiendo este petrén de
célculo, salto durante cuatro o cinco ciclos, hasta gque la dis-

tancia estimada como la brinceda sean més o menos idénticas.

EL JUEGD.- Consiste en medir la altura que se puede alcanzar --
con una mano al brincar, la marca refleja la fuerza de las pler
nas y sirve para obtener una estimacibn gruesa de la hebilidad
atlética del nifio. Especialmente en juegos en los gque la poten
cia de las piernas juega un papel importante. Se necesita una
escala graduada en cent{metros.~ el nifio de pie frente a la es-

cala (se puede pﬁner en el pizarrdn) pone sus manos sobre ella
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para saber la altura & la que llegsa.

Enseguida se coloca de costado del lado que prefiera con--
tra la pared y meciendo el brazo y doblando las rodilles ejecu-
ta el salto estir&ndose y tratando de slcanzar la mayor sltura
posible. La fuerza de las pliernas es desde luego la medida de
la diferencia entre la alturs & la que llega con ambas menos es

tando de pie y la que logra al salta; y tocar con una scla mano.

EL JUEGO.- Se ponen nueve marcas en un semlcirculo como se indi
ca, separéndolas unos 60 centimetros entre si{, primero los ni--
fios observan la manera como uno de ellos ejecuta una serie de -
movimientos espec{ficas (5 al principio) en orden y en los luga

res marcados,.

Después se agrege un sexto movimiento y los nifios intentan
copiarlo y despubs un séptimo v un octavo etc., hasta que ya no

puedan recordar el orden correcto de lo que se venf{a haciendo.
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Juegos al aire libre. Enciclopedia el Nuevo Tesoro de la

Juventud.
PIOLA.

Antes de comenzar este juego van seltando, uno tras otro,-
todos los jugadores, a pertir de una raya hecha en la tierra, y
el que se gueda mée cerca de la misma tlene que prestarse a que
todos los demhs salten por encims de &1, y apoyen, paras ello, -
en sus espaldas las manos. Tracese luego en el suelo una raye
con tiza, se hace una especie de loms pequefia en le tierra g --
bien sencillemente se coloca un peafiuelo arrollsdo, que se llame
piola y el "se queda" se coloca encorvado y con la cabeza bien
agachada, de suerte que la piola le quede entre lps pies. Cuan
do todos han saltado sobre €1, aléjese de la plola la longitud
de un pie que mide por s{ mismo, y vuelve a encorvarse para que
salten nuevamente por encima de €l1. Pero esta vez deben ini---
cier el salto desde la piole, y si alguno la pisa, o no salta -
limplo, tiene que reemplazer al que estf puesto, con lo que ré-

comienza el juegoe.
En casc contrario, vuelve aquél a alejerse otro pile y des-
pués otro, hasta que alguno pierda y lo reemplace,
LA TORRE EN GUARDIA.

La mitad de los jugadores se coge de la mano, y forme un =
ci{rculo, al que se le da nombre de torre o forteleza; la otra -

mitad trete de tomarla de la meno. Los defensares no pueden --
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desasirse al levantar o bajar las menos para evitar gque se les

cuelen por entre las piernas. 51 logra entrar alguno de los --
asaltantes, puede ayudar desde dentroc a los amigos gque traten -
de seguirle, y cuando la mitad de éstos penetre en ella, deberé

rendirse.
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Juegos tomados del libro "Iniclacién de los Nifioa". pfgi--

nas 152 y 153,
Para aprender a reconocer las cifras.

Haga cifras con cartén y cldlquelas sobre papel lija. Re--
corte los nimeros del papel lija y pbngelos con los de cartén.-
Deje que los nifios sientan las formas de las cifras con sus de-

dos,

Elabore cifras grandes con cartén. Recértelas con forma -

de rompecabezas de modo que los nifios puedan solucionarlo.

Nota.- Use papel de color en un lado para que los nifios no
formen el rompecabezas sl revés. Guarde cada rompecabezas en -

un sobre aparte.

Forme un juego de neipes usando los nimeros del 1 al 10. -
Pero cologue al ezar s8lo nueve en una carta, de tal manera gue

cads uno sea diferente.

Estos juegos son sumemente senclillos pero, amenos y Gtiles,
ademfs su forma de splicacidn es sumamente f&cil y cCreemos que
pueden serles de utilidad.

Continuamos con los juegos para las cifras pero, é&stos son

un poco més amplios de explicar.

Haga un tablero de cartén. De un lado, escriba las cifras
vy del otro, el nlmero correspondiente de puntos, pero no direc-

tamente opuestos & las cifras adecusdas. En un lado de las ci-
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fras con la hilera correspondiente de puntos.

La misma idea puede utilizarse para igualar cifras con Jue
gos de nlmeros y para conjuntoe de objetos con el némero corres

pondiente,
LA VENTA DE PAJARDS.

Organizacifn: Se nombra un comprador y se integra a los -
alumnos en cuatro grupos iguales, colocéndolos en cada eaquina,
~en el centro del tercero se colocari el "comprador" pediré si -
le venden péjaros, los grupos contestan que s{, entonces el --
"comprador®" gritaré nombres de phjaros; al adivinar alguno, el
grupo que oilga su nombre correré en sentido opuesto y el"compra

dor" trataré de atraparlos tocéndolos.

Los que sean strapados se convierten en %compradores®; los
que quedan del grupo que corrif, regresan a su lugar, volviendo

a8 poner en secreto el nombre de otro péjaro.

LA CAZA DE ANIMALES.

Organizacifn: 5Se establece una meta circular en el campo
de juego: Este campo debe presentar algunos lugares propios pa=-
ra esconderse. Se redne al grupo en la meta y se nombra & algu
no de los jugadores como “"cazador®. Este cierra los ojos y em-
pleza a contar del uno al veilnticinco (pueden vendarlo al termi
nar la cuenta, &l se quitarf la venda) los demis se dispersan -

por el campo y se esconden en lugares adecuados. A) llegar al
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veinticinco, el cazador empieza & buscar a los snimales, al des
cubrir a alguno de ellos, le gritar8 su nombre y lo perseguirf
hasta la meta; si el "cazedor" llega antes que el animal o lo -
toca, éste serf considerado como muertoc y eliminedo. Si lagra
llegar a la meta entes que el "cazador® haya cobrado su Gltima

pieza, a la cual se le declararé vencedor.

Variante: §5i el grupo es muy numeroso, los muertos pueden

convertirse en ®"cszadores®,

LA IMITACION.

Organizacibn: Los alumnos se colocan en hilera. El1 que -
estéd a8 la cabeza, es el jefe y dirige el juega. Se pone en mar
cha y los otros lo siguen en todas sus evoluciones. Primero dé
grendes pasos, despufs pasos cortos, saltos, se agacha, camina
en un ple, describe lineas sinuosas y hace todos los gestos que
pueda imaginar, siempre procurando ser visteo por loes demfs, -~
Los jugadores son jefes por turno; el gque colocado inmediatamen
te sucede a éste, mientres que el jefe pasa a la cola de su hi-

lera cuando lo ordene el profesor.

El jugador que no imite exactamente sl jefe, ve a la cola

y retrasa el momento de ser jefe.

Variente: Se ordena segulr al gufa, haciendo repetir a la
clase los movimientos de traslacifn que ejecuta &ste: Pasos a -
los lados, cambier de sitio, a 1la carrera, en filas de frente,-

flancbob derecho, fzquierdo, media vuelta y tomar répidemente di-
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ferentes colocaciones. Este juego es excelente pesra ejercitar -

las formaciones preliminares.
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ANEXO D,

Encuesta realizada con fines educativos.

l.- ¢Cuénto tiempo ha fungido como director?
()1 a5 afics. ( ) 5 al0 afios. ( ) 10 a 15 afios.

( ) 15 a 20 sfios. ( ) 20 afics o mis.

2.- Actlvidad que Ud. considera un auxiliar didéctico para el -
aprendizaje del ler. gradao.

( ) Actividades de maduracifin.

( ) Actividades lidicas.

( ) Actividades artisticas.

3= Al revisar la planeacién de los maestros de ler. grado, de
los juegos gue vienen inclufdos. ¢&Cuéles le parecen més -
apropliados para lograr un mayor rendimiento en el aprendi-
zaje?

le-

2.-

30"

l‘o-

S5e-

Be-

70-

L.- En el afio 84-85 (Cufles eventos soclo-culturales ha promo-

vido en su escuela con colaboracién de su personal?
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5.~ Las actividades lidices incluidas en el programa de ler. a-

fio le parecen:
( ) Escasas ( ) Suficientes ( ) Muy numercsas.

6e~ Numere las &reas en el orden jerfrquico seglin la importan--

cia que Usted le de.

Espafiol. — Clencias Sociales.
— Educacién Fisica. —_Cienclas Naturales.
Educacifn Tecnolfgica _____ Educacifn Artistica.
Matemiticas.

7.~ Eventos socio-culturales en que han participado los leros.-

grados.

8.- Implementos con gque cuenta su escuela para realizar las ac

tividaedes lddicas en el ler. grado.

( ) Llantes. ( ) Escaleras. ( ) Colchanes.

( ) Cuerdas. ( ) Palos de escoba. ( ) Pelotas.

9.- Programa en que se hasan los maestros especiales pars rea-
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lizar su trebajo en ler. afio.

( ) Programa Integrado.

( ) Programa de Educacifin F{sica.

( ) Combinacifn del Programa Integrado con el de Educacién
Fisica.

( ) Combinacién del Programs Integrado con el de Educacifn
Artistica.

( ) Ninguna.
10.- i4Qué actividades se realizan m&s en su escuela?

( ) Rondas infantiles. ( ) Danza.
( ) Concursos. ( ) Juegos organizados.

( ) Coros infantiles., ( ) Encuentros deportivos.



Encuesta realizade caon fines edugativos.

Marca con X lo que se te pide.

l.-

20-

3.-

bo-

5."

6."

Afos de servicio.

S afios ( ) 10 6 més afios ( ) 15 6 més afics ( )
20 6 més ( )
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Enumere en orden de importancia las materias segin el valor

académico que Ud. le otorga.

( ) Espafiol. ( ) Matem&ticas.
( ) Cienclas Naturales. ( ) Ciencias Socialas.
( ) Educacifin Tecnolfgica. ( ) Educacién Artistica.

( ) Educacién Fisics. ( ) Educacifn para la salud.
Actividad con la que normalmente inicia su clase.

( ) Mateméticas. ( ) Espafiol.

( ) Actividades lfidicas. ( ) Actividades motrices.
Practica las actividades lldicas:

( ) Una vez a la semana. ( ) Tres veces a la semana.

( ) Diariamente.
Tiempo que dedica a impartir el &res de mateméticas.

( ) Una hora diaria. ( ) Dos horas diarias.

( ) Tres horas diarias o més.

Lugar donde ﬁractica normalmente los Jjuegos que realiza
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CON SU QTUp0.

( ) Salén de clases. ( ) Cancha deportiva.
( ) Patio. ( ) Otros.

7.= &Cuéndo realizé su grupo el dltimo juega?

8.- &Cuél fue la finalidad con que se aplicS el Gltimo juego?

9.- Area en la que se le facilite més usar el juego como auxi--

liar did&ctico. .

( ) Ciencias Socisales. ( ) Ciencias Naturales.
( ) Educacifn para la salud. ( ) Espafiol.
( ) MatemBticas. ( ) Educacibn Artistica.

( ) Educacifn Tecnollgica.
10.~- ¢(Cémo considera el juego?

( ) Como recreacifin. ( ) Pérdida de tiempo.

( ) Ruxiliar didActico.

l1l.- Maestros espécialee que imparten clases a los alumnos de =
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ler. grado.

( ) Maestro de Educacién Tecnolfgica.
( ) Maestro de Educacidn F{sica.
( ) Maestro de Educacifn Musical.

( ) Ninguna.

l12.- Ocasiones en que asiste a seminarios de Superacifn Profe--

sional.
( ) Semanalmente. ( ) Mensuslmente.
( ) Anualmente. ( ) Quincenalmente.

13.- Tipo de actividades que se manejan en los seminarioe impar

tidos.

( ) Actividades de Psicomotricidad.
( ) Actividades para el frea de Mateméticas.
( ) Actividades para: Lecto-Escritura.

( ) Actividades para manejar el programa de ler. gradoe.

l4,.~- Ocasiones en que el Director supervisf su labor docente --

dentro del auls.

( ) Diariamente. ( ) Semanalmente.
( ) Quincenalmente. ( ) Mensualmente.
( ) Apualmente, ( ) Nunca.

15.- Enumere del 1 al 5 las actividades que para Ude. vayan te--

niendo més impaortancia.



(
(
(

)
)
)

La danza.
Los juegos organizadas.

€l canto.

( ) La poesfa coral.

( ) E1l dibujo de imitacién.
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Cuadro 1. JCuénto tiempo ha fungido como director?
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FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA
0-4 Afcs L S0
5-9 Afios 2 25
10-14 Afios 2 25
15-19 Afos
20 aifios o més
Total 8 100




-

— 3.1
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Cuadra 2. Actividad que usted considera un esuxiliar didécti-

co para el aprendizaje de primer grado.

FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA
Act. de madurscifn L
Act. lbGdicas 3 50
Act. artisticsas 1l 37.5

Total 8 100
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Cuadro 3. En el eflo 84-85 Eventos promovidos.
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FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA

Foes{s coral 5 25
Danzs 2 10
Oratoria 2 10
Teatro 2 10
Concurso de orto-

grafia

Act. para la con-

memoracidn de fe-

chas nacionales 6 30
Otras 3 15
Total 20 100
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Cuadro 4. <&ué Lle parecen las actividades lldicas en el pro-

grama de primer afin?

FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA
Escasas 1l 12.5
Suficientes 7 87.5

Muy numerosas

Total 8 100
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Cuadro 5. Enumere las Areas en orden jerdrquico segin la im-

portancia que usted les de.

FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA
Espafiol 8 50
Educ. Fisica L 25
Educ. Tecnolfigics
Mateméticas L 25

Ciencias Soclales
Ciencias Naturales

Educ. Artistica

Totael 16 100




__
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Cuadro 6. Eventos socio-culturales en que han participado los

primeros afios.

FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA
Poes{a coral 6 46.15
FPoesia individual
Randas infantiles 2 15,38
Saludos 2 15,38
Danza
Dibujos
Otros 3 23.07

Total 13 99.98
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Cuadro 7. Implementos con que cuenta su escuels para realizar

las actividades lddicas del primer afic.

FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA
Llantas 4 15,38
Cuerdas 7 26,92
Escaleras 1l 3.84
Falos de escoba 6 23.07
Colchones 1 3.84
Pelotas ? 26,92
Total 26 99,97
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Cusdro 8. Programa en gue se basan los maestros especisles pa

ra realizar su trabajo en primer afio.

FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA

Progrema integrado 3 42.85
Educacién Fi{sica

Combinacién del pro-

grama integrado con

el de Educ. Artisti-

ca. 3 42.85
Ninguno 1 14.28
Total U 99.98
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Cuadro 9. &Qué actividades se realizan més en su escuela?

212

FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA
Rondas infantiles L 14.28
Concursos 6 21.42
Coros infantiles 5 17.85
Danza 3 10.71
Juegos organizados 6 21.42
Encuentros deportivos L 14.28
Total 28 939.96
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Cuadro 1. Afigs de servicilo.

FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA
0 - 4L afios 1 7.14
5 - 9 afios
10-14 afios L 28.57
15-19 afios 2 14,28
20 o més 7 50

Total 14 99.99
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Cuadro 2. Orden de importancia de las materias gue constity

yen el Plan de estudios de educacifn primerie.

FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA
C. Sociales
Educ. Artistica
Educ. Salud 1 10
Mateméticas 1 10
Educ. Tecnbmbgica
Educ. Fisica
C. Naturales
Espafiol a8 80

Totel 10 100
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Cuadro 3. Actividad con la que normalmente inicia su clase.

FREGUENCIA FRECUENCIA RELATIVA
Mateméticas
Espafiol 9 T 69.23
Act. Lidicas 1 7.69
Act. motrices 3 ‘ 23.07

Total 13 99.99
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Cuedro 4. (Fractica 1Las actividades lGdicas?

FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA
Une vez a la semana 6 46,15
3 veces por semana 3 23.07
Diariamente 4 30.76

Total 13 99.98







Cuadro 5. Tiempo que

cas.
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dedica a impartir el érea de matemdti-

FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA
Una hora diaria 10 71. 42
Dos horas diarisas 3 21.42
Tres horas diariss 1 7.42
Total 14 99,98
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Cuadro 6. Lugar donde practice normalmente los juegos que -

realiza con el grupo.

FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA
Salén de clases 8 Lb 44
Canchs deportiva e 33.33
Patio 2 11.11
Otras 2 12.11

Total 18 99.99
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Cuadroc 7. ¢&Lufindo reelizé su Gltimo juega?

FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA
Marzo 1 7.1
Mayo 3 21.42
Junio 9 6h.2

Total y 14 99,82
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Cueadroc 9. Areas en gue se le faciliten més usar el juego cg

mo auxiliar didécticeo.

FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA
C. Soclales 2 8
Ed. para la salud 1l 4
Mateméticas .11 L
Educ. Tecnolfigica 1 L
C. Naturales 2 8
Espafiol ‘6 24
Educ. Artistica 2 8
Total 25 100
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Cuadro 10. <¢Cémo considera el juena?
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FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA
Como recreacifn 1 6.6
Pérdida de tiempo
Auxiliar didéctico 14 93.3
Total 15 99.9
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Cuadro 11. Maestros especiales que imparten clases a los -

alumnos de primer grado.
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FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA
Maestro de Educ.
Tecnalfgica 3 1l.11
Ma@stro de Educ.
Fisica 11 LO.74
Maestro de Educ.
Musical 11 40.,7h
Ninguna 2 7.40
Total 27 99,99
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Cuadro 12, 0Ocasliones en gque aslste a seminarios de Supera--

cién Profesional.

FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA
Semanalmente
Anualmente 9 8l.81
Mensualmente 2 18.18
Quincenalmente

Total 11 93%.99
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Cuadro 13. Tipos de actividades que se manejan en los semi-

narios impartidos.

FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA
Act. de psicomotri- :
cidad 10 30.30
Para el érea de Ma-
tem&ticas 2 6
Para lecto-escriture 10 30.30
El programa para ma-
nejar 11 33.33

Total 33 100
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Cuadro 14. Ocasiones en que el director supervisé su labor

docente.
FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA

Diariamente
Quincenalmente
Anualmente
Semanalmente 6 42.85
Mensualmente 7 50.
Nunca _ 1 714

Total 14 99.99
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Cuadro 15. Enumere del uno al cinco las actividades gue ps

ra usted vayan teniendo més importancie.

FRECUENCIA FRECUENCIA RELATIVA

La danza

Le poesfia coral 1 7.14

Los juegos organiza-

dos 11 78.57

El dibujo de imita--

cibn 2 14,28

El canto

Toteael 1% 99.99




