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INTRODUCCIONR

El juego como inguietud y manifestacién elemental de la —
existencia, es inseparable de la vida, El hombre por medio de -
las formas lédicas del intento constante quiere lograr la per-
feccién, pone a prueba su capacidad de inteligencia y logra al-
canzar niveles superiores de conocimiento y madures. Enfocado -
as{ el juego, no sélo cumple en la vida humana la funcién re—
creativa, que la generalidad le ha dado, 8ino que es componente
primordial en el proceso enseflanza-aprendizaje dentro de la edu
cacién. Debe entenderse esta actividad en su concepcién més am-
plia, seria y profunda para lograr la integracién del ser huma-
no. A travds del juego, el padre, el ciudadano, la sociedad y -~
principalmente el maestro educan y el individuo crece.

Ahora bien, el contrasentido siempre presente, por un lado,
los valores del individuo, por el otro, los programas de educa-
¢ién primaria, representa, sin duda alguna, uno de los proble—
mas més complejos de la pedagozfs. El juego, como recurso didde
tico trata de poner de acuerdo estas tendencias y exigencias.

En el capitulo I, se hace una resefia histérica tratando de
explicar el origen del juego o contestar ;desde cuéndo juega el
hombre?, después se quiere llegar a conceptuar para saber ;por
qué juega? dando una serie de opiniones y teorfas calificadas,
tratando de explicarlo.

En el cap{tulo II, se guiere demostrar la importancia del
juego como recurso 4iddctice, partiendo de la base que es una -
actividad de interés dominante en la etapa infantil y as{ come-



probar sus aspectos educativos, que se encaminardn a desarro-—
1lar tanto cualidades f{sicas, como intelectuales o emocionales
y de ah{ partir para alcanzar el méximo de su valor social y —
psicolégico o viceversa.

En el capftulo III; se presenta al juego como recurso di——
déctico dentro de la escuela primaria, reconociendo sus bases: -
pedagdgicas, la importancia de la relacién maestro-alumno al es
tar llevédndose a cabo el proceso ensefianza-aprendizaje y acep—
tar que los conocimientos se esdquieren en forma mfs natural y -
con éptimo de aprovechamiento, para llegar después, como punto
especial, a tratar sobre la figura del maestro como pieza clave
y ejecutora del juego organizado, propiamente,

En el cap{tulo IV, se ponen a consideracién algunas clasi-
ficaciones del juego, hechas por reconocidos educadores que a--
barcan diferentes enfoques que van desde varios puntos de vistas
general, de las percepcionesapensoriales y aptitudes motrices,
de las diferentes edades, intereses y ciclos; regional y actuals

Er el capftulo V, se sugiere un panorama auxiliar de la ac
tividad, al presentar indicaciones generales de su uso, como Te
curso didfctico; principios, reccmendaciones, etc., para cuando
el maestro los apligue y algunos ejemplos concretos de Juegos,

Finalmente, en el capftulo VI, se presentan las conclusio-
nes y sugerencias de la actividad 18dica.

Fo se trata, como se verd, de una revolucidén en el campo -
educativo, simplemente de un complemento en la formacién esco--
lar, un complemento no obstante que se esfuerza en formar indi-

viduos en el sentido mfs alto y profundo de la palabra.



Se pretenie; puss, que el jusgo eeme recurse diddetico ea
see para ol nifio y ol masstro wn anshe y venturcse emming que -
1os 1leve ol éxite eu su tradaje desente;






CAPITUIO I
RELACION DE ARTECEDERTES DEL JUEGO
A. Origen,

Si observamos a un nifio sano en la actualidad, nos daremos
cusnta que entre las actividades que realiza predomina una quse
se llsme juego, ya que de las 24 horas del dfa, juega de 7 a 9
horas aproximadamente.

Si despude de lo anterior hacemos un viaje al pasado a tra
vés del tiempo para realisar la misma observacién, nos daremos
cusnta que hay prusbas como: escritos, pinturas, grabedos, es—
culturas, objetos, etc., que nos certifican su préctica, as{ —
por ejemplo veremos como los griegos ya lo recomendaban a los -
nifios hasta de 6 afios, diciendo que eran necesarios, ya que ée-
tos deben entretensrse con juegos que le son naturales y qus de
berén encontrar por s{ mismos. Tembién practicaron los juegos =
ol{mpicos, que tenfan carfcter religioso y propiamente deporti-
vo.

Alejandro Murillo (1) hace una resefia histériea del jusgo
y nos dice que en el antiguo Egipto, hace més de 4000 afios, se
practicaba un tipo de jusgo de pelota. En FPersia se encontraron
aninmalitos de piedra que podfan ser arrastrados por medio de --
una cuerde pasada por un agujero, data de 3000 afios de antiglie-
dad, la sonaja ya se usaba en los puseblos antetiores. En la enti
gua Roma se llamaba a las escuelas IUDUS que significa Juego. -
En Inglaterra, en ¢l museo Briténico se pusden admirar las CO=

(1) MURILIO, L. Alejandro. Edugue a sue nifios a travée del jue-
go Pps 10 = 12




leccionees mejores de juguetes histéricos, como la mufieca de la
nifia de Plor de Ioto. En Australia, en el museo de Viena se con
serva un cuadro de Bruoghel el Viejo, en o1l que se representan
71 juegos infantiles, tales como la cuerda de saltar, aros, pé-
lotas, etc. En Alemania, en el museo de Francfort hay casitas -~
con puertas y ventanas y en el interior una jugusterfa con dimi
nutos carros, banderas, caballitos, muliequitos, etc. En México,
en la época prehispdnica (aztecas) ya se conoofan algunos jue--
gos organizados con propésito de competencia, d¢ lucha amistosz,
educacién f{sica, intelectusl y moral,

Otro ejemplo claro y presente del uso d¢l Juego, se puede
ver en los nifios de algunas comunidades primitivas gue todavie

existen en el mundo.

B, Definicién.

Hasta nuestros dfas, se menciona que dar una definicién —
del juego es cosa menos que imposible, su esencia escapa a la -
investigacién de fildsofos y cient{ficos. Siendo el juego esa =
manifestacién de libertad y creatividad que a través del tiempo
ha manifestado el hombre, donde deja de padecer las condiciones
del medio y de su propia naturaleza, las supera y produce con -
ellas algo nuevo y maravilloso. No obastante el problema concep-
tual, es necesaric para la teoris y la praxis educativa inten-
tar una caracterizacién del juego.

Sobre el juego encontramos una variedad de conceptos, que
abarcan desds los movimientos del nifio de pecho hasta los més -
complicados y regularizadores como el deporte. Se han recopile-
do diferentes opiniones y se presentan con la finalidad d¢ cla-



rificar su concepto y su funcidn:

"Etimolégicamente ee la voz latina IOCUS que significa bro
ma o diversién".

"El juego es ¢l grado més elevado del desarrollo del nifio".

"El juego no es cosa frivola para el nifio, sino algo de —-
profunda significacién".

"El juego es el primer tradajo de los nifios, permite jug-—
gar su cardcter y desarrollarlo en el sentido de la perseveran-
cia y de la energia activa",

"Nosotros no jugamos porque hay juegos, sino que hay jué--
gos porque jugamos”.

*E]l mundo es el juego de la vida®.

"El juego es asimilacién y acomodaoién”.

"El juego es libre: es libertad; crea orden: es orden".

“Ea una actividad fundamental que se apoya en la necesidad
del movimiento del hombre, en sus intereses animicos que se ma-
nifiestan de una manera esponténea en la bésqueda de satisfac—
ciones internas".

"La realidad es un juego que ¢l nifio juega gustoso con los
adultos” .

"Dejad correr a los nifios, saturadles de luz, equilibrad -
su sistema nervioso, dadles fuersza, movimiento, armonfa y liber
tad"”.,

"El juego permite un desarrollo muy plausible de las apti-
tudes mentales infantiles y da lugar a verdaderas creaciones —
que son de gran valor educativo en la integracidn de la persona
l1idad del educando”.



As{ pues, nos damoe cusnta que el juego es més antiguo que
la cultura y que el hombre siempre ha jugado:

"El juego =e halla vinculado al tiempo; se consume y -

no tiene un fin fuera de sf{ mismo. El juego como rea-
lidad, comprende al mundo animal y al mundo humano. -
%: r:gg%;ad;lanm“@ - gmﬁo:omd:?rg
do, sino que es una expresién de la vida". (1)

Para complementar el concepto del juego, mencionaremos al-
gunas teorfas recopiladas por el doctor E, clapaﬂdo: (2)

1. Teoria del entretenimiento. (Ilocke)

Es la opinién mfs antigua y vulgar; sostiene que el juego
eS8 Un recreo y que sirve para reparar el organismo y el espiri-
tu fatigados. Dicha teorfa es insuficiente para explicar con —
claridad el varisdo fenfmeno del juego, pues cabe preguntarncs
iPor qué la fatiga en los nifios invita a la actividad y no al -
reposo? Por otra parte, hay nifios que jusgan desde que se levan
tan, s decir, principian a jugar en un momento en que no estén
fatigndos. \

2. Teor{a de la energfa superflua. (Sehiller y Spencer)

El nifio poses un exceso de vida que no consume en ocupacio
nes seriass, teniendo que descargar la energia a través del jue-
£0 por causas que el hdbito ha ereado. Es inexacto que los ni-.
fios repitan en sus juegos actos habituales, sino qﬁo nés bien -
ejercitan actos nuevos. Ademds, se ve jugar a nifios muy fatiga-
dos que caen dormidos sobre sus juguetes. ;Fo se ve Jjugar a ni-

fios convalecientes que no tienen exceso de energias que suponen

(1) DEL POZO, Hugo. Recreacién Escolar. p. 25

(2) CLAPAREDE, B, Psicologia del nifio y pedagogfs experimental.
PP. 394 - 398



los ereadores de esta teoria?.

3., Teorfa del Atavismo. (Stanley Ball)

Los juegos no son sino rudimentos de actividades de geners
ciones pretérites, conforme a la ley Biogenftica: “Ia Ontogenia
es un resumen de la Filogenia, desarrollo de la especie". Esta
teoria se basa en observaciones que indican c&ho los juegos van
variando, por ejemplo, el juego de caza se acentfa hacie 108 —-
piete afios, recordando a la humanidad en sus actividades cazado
ras primitives. El gusto de los nifios por el cuidado de anima-—
les y manejo de la tierra, recuerdan a la humanidad en sus eta-
pas de pastores y sgricultores, etc. Tales Jjuegos dejan lugar -
después a otros como los sociales, que tienen preponderancia en
la adolescencia. As{ Hall estima que los jusgos tienden a hacer
desaparecer ciertas funciones rudimentarias ya infitiles, como -
el renacuajo mueve la cola para desprenderse de ells peroc con -
la mira de desarrollar sus piernas; asf{ los juegos, haciendo de
saparecer esas funciones, estimulan el desarrollo de otras que
son indtiles,

4. Teoria del ejercicio preparatorio. (Gross)

El gatito se langa sobre un pedazo de papel, como el gato
adulto sobre la rata. As{ el jusgo en los nifios resulta uns pre
paracién para las actividades de la vide seria, siendo factor -
de desarrollo de leos inetintos que no vienen desarrollados on =
el hombre.

5. Teoria del ejercicio complementario. (Iange)

las actividades del nifio, del adulto y de todo ser vivo, -
reclaman ejercicio integral, como no lo recidben de parte de ocu
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paciones, tienen que buscar su complemento en el juego precisa-
mente.

6. Teor{a catértica. (carr)

El nifio tiene ciortas tendencias, recusrdos de la vida hu-
mana prehistérica, que serian un estorbo en la organizacién so-
eial de hoy y todas ellas tienen que irse gastando en el juego
que vuslve a los hombres capaces de convivencia social,

7. Teoria de la seudosatisfaccidén del poder. (Adler)

Asegura que el nifio se siente insignificante en 1la vida, =
que quiere manifester su poder, que no se¢ le tome en cuenta y -
que esto lo conduce al juego, donde es soberanc y donde su fan-
tas{a y su actividad no tiemen obetéeulo. |

Como vemos son varias las teorias que tratan de explicar -
(Por qué los nifios jusgan? Algunas hablan de un impulso internc
que obliga al nific al jusgo, otras sostienen posee una gran O
nerszia, que trata de gastar necesariamente a través del juego,
otras mfas intentan explicar este fendémeno a través de la biolo-
gia o psicologia, etc. Ninguma por ef sila, os lo bastante com-
rleta y satisfactoria pars explicar el origen y su porqué, lo -
qus nos da a entender la magnitud y lo complicado de dar una de
finicién adecuada que no entable polémica. Estas teorias nos -
servirdn como referencia para formarnos un juicio mds acertado
de la actividad lfidica.

Podemos eoncluir diciendo que cualquiera que fuera la cau-
sa del juego infantil, resulta un hecho tan real, tan cotidiano,
que nadie se atreverfa a negarlo. Para los nifios de todos los -
tiempos ¢l Jjugar es una necesidead vital.



CAPITUIO II
1A IMPORTANCIA DEL JUEGO

El juego es uno de los intereses prinecipales en la vida -
del nifio, no e una ectividad a la que s¢ dedica de vez en cuan
do, como para interrumpir de manera mfs grata el curso normal -
de su vids, sino que muy al contrario, es su actividald més sow
ria ¢ importante.

BEs el juego wna actividad de lo méds completa que invariae
blemente ayuda al maestro a conducir al nific hacie una verdade-
ra educacién integral.

Investigaciones y trabajos provenientes de diversas disci-
plinss, nos han llevado a descubrir aspectos inéditos de 61 y -
nos llevan a una afirmacién general, como punto de partidas “El
juego es un fenfmeno global: Pisico, emocionel, psicolégico, in
telectual y social®, (1) Dado lo complejo del tema, ocomo yu se
dijo, trataremos de analigarlo desde eatos puntos de vista, ha
ciendo la reafirmacién de que el juego es indisoluble y que en
la mayor{a de los puntos arriba citados, se entrelazan y confun
den,

A. Aspecto Fisico.

Si hacemos wna ccmparacién del homdre sctual y del hombre
de épocas remotas, veremos que sus potencialidades del movimien
to no difieren mucho. Ia necesidad de movimiento ffsico he dis-
minuido de acuerdo a como ge ha desarrollado la civilizacién, ¥
ya estd proporcionando una serie de inventos que nos han lleva-

(1) NMaestro. Organo del Consejo ™Menico Racional de la Ed
H México. Mayo de 1%86. Pe 6 e
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do al menor esfuergo corporal, como el automévil qus nos impide
caminar, etc. Pero en lo referente al nifio, éste sisue demos—e
trando la misma imperiosa necesidad de¢ movimiento de todos loeo
tiempos, necesidad que va estrechamente ligada con su 4682TTO—w
110 y 1o lleva a tratar de conocer todo lo que estd a su sirede
dor.

El desarrollo de la facultad de movimiento depende de la -
estructuracidn sensoriocemotriz del nifio, es decir de los meca—
nismos 4e regulacién mediante los cuales dispono libremente de
sus movimientos. Cuando més diversificadas sean sus posidtilide-
des de percibvir, distinguir y disponer, tanto més podri perfec-
cionar sus facultades motrices y desarrollar una capacidad de -
aprendizaje. Los movimientos motrices del nifio pueden variar -
grandemente con la edad y se hacen més complejos, ésto se sobre
entiende por la complicacién progresive de estructuras neUTOm—e
musculares que hacen posidle todas las actividades especfficas
del hombre.

En la actualidad, la educacifn nos ofrece una serie de a-
portes factidles de aplicar que le ayudardn sl nifio en su pro-
greso evolutivo, como las actividedes motrices significativas
y organizadas de acuerdo a una secuencia que ayudas al progresc
de aus movimientos, el desarrollo de su personalidad individval
y su méximo desarrollo como ser social,

Los nuevos nétodos, principalmente los globalizadores, son
medioe educativos bdsicos para que el masstro tradicionsliate -
logre una mejor situacién pedsgézica, es decir logre un desacon
dicionsmientc progresivo, ya que ha impuesto una fuerte limite
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cién a la neceasidad de moverse y de jugar que tiene el nifio.

Algunos procesos del nifio como el juego y el aprendigaje -
se pusden integrar. El nifio aprende a través del juego y puede
jugar mejor ouando ejerce dominio sobre los elementos motrices
del mismo. Cuando se hace en conjunto, el juego brinda mayores
satisfacciones reciprocas, siempre y cuando se tomen ciertas —
precauciones tales como el nivel de desarrcllo de las habilida-
des sea pareja. Es muy importante ofrecer oportunidades de par-
ticipaciones por igual a todos los nifios, incluso a los que ten
gan un defecto o impedimento fi{sico, ya que para todos es pri——
mordial el ir desarrollando sus capacidades potenciales, recono
cer sus posibilidades immediatas y lograr superarse a si mismo.

l1a libertad de accién, que se adquiere dentro de un proce-
so de aprendizaje, encuentra en el juego su mejor expresién pa-
ra manifestarse. Ios resultados que el juego proporcionan al ni
fio, como la alegrfa y el goce durante su préctica, deben ser —
grandes motivadores para nuevos aprendisajea.

Decir que el movimiento como medio educativo es un recurso
diddctico al alcance de todo maestro, es para interesar aprendi
zajes de fndole variado y se estd estudiando de manera implicie.
ta el propio aprendizaje del movimiento, es decir su ejecucién
més acertada y corregida.

Al estudiarse los movimientos del nifio desde su nacimien~
to, nos dsmos cuenta del control progresivo de ellos que se ma
nifiestan con diferentes tipos de juegos. Ia Secretarfa de Edun
cacién Pidlica edité el libro "Educacién para la saluvd” (1), -

(1) SECR?!BL‘ABIQBDE EDUCACION PUBLICA. Educacién pers la salud
pP. ol
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donde se nos presentan diferentes etapas del juego:

El juego funcién.- Se considera que toda actividad es Jjue-
g0 durante los primercs meses de videa, 8510 hay excepciones —-
cuando hay problemas de nutricién, enfermedad o emocionales co-
mo el miedo y la ira.

En esta etapa vive el nifio pendiente del funcionamiento de
sus érganos y es absorvido completamente por estas vivencias y
goza su existencia. El juego funcién ¢s cuando notamos al nifio
jugando con su voz, no solamente por el interés fénico eino por
placer, lo vemos jugar riendo para 8f mismo o lo vemos sonreir
a SusS manos y observar objetos con profunda seriedad. El juego
funcidn forma una wnidad tan arménica y cerrada en s misma que
no puede ser provocada intencionada y aistemfticamente por el -
educador, por ésto se dede poner atencién de no desfigurarlo, -
de trasarlo con cuidado, es una etapa muy importante en el nifio
y hay que culdar de no bloquearla.

El juego ficcidn.- A partir del segundo afio de vida del ni
fio, 81 jusgo anterior se le une el de ficcién o de papeles. El
nifio imita con su accién algo y 1o da una versién arbitraria. -
El juego de ficcién es diferente al de funcién, en que el esti-
aulo para hacer algo viene de fuera, es decir hsy estimulo eXw
terno. En este etapa, si presencia el nifio una situacién extra
fila, la imita y quiere que esta imitacién sea verdadera, se iden
tifica con otros personajes o sea que 61 cree que es el otro, -
hay imitscién exacta pero con el objetive de subordinar al mode
10 imitado y no someterse a 61. El juego de ficcidén hace refe-
reneia de la afectividad que sirve a la adaptacién emocional y
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de equilibrio de las tendencias psiquicas, representa muchas ve
ces el papel quo le atemoriza, ofrece un conirapesoc a las viven
clas de pequefiez e impotencia. En esta otapa comienga ¢l nific a
preguntar frecuentemsnte, a veces la primera pregunta es soria
pero las siguientes es por el placer de preguntar y ver hasta -
donde llegan las respuestas.

Por otre lado, también juegen a atarse y desatarse los cor
dones de los zapatos, con manifestacién de satisfaccifn, comien
gan a jugar a hacer moldes de pasteles de tierra, & imitar ani-
malegs son gatos, perros, elefantes, etc., emplegzan a aparecer
los jusgoe con mufiecas.

El jusgo de imaginaeién, reprodwce todo lo vivido pero por
representaciocnss simbSlicas y en ambos casos, esta reproduscidn
8 ante todo afirmacidn del nifio por el placer de sjercer pode-
res y revivir la experiencia fugitiva. In particular, los perso
najes ficticios que el jusgo permite al nifio no adquieren exis-
tencia sino en la medida de que sirven de auditores benévolos o
de sspectadores. Su invencién euple 1o que en el adulto serd el
poder de imaginacifn, 1o mismo qus el mondlogo de los nifios -
quivale a 1o que més tarde serf el lemguaje interior. Sin duda
eatos compaileros mfticos heredan la actitud moralisedora de los
padres pero tratando de incorporar la realided a lo més agrade~
ble posible.

Estas formas de jusgos consisten en liguidar una aituacidn
desagredable reviviéndola ficticismente, muestran con una clari
dad-particular la funcién del jusgo simbdlice: ir esimilando la
realidad.
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*El juego simbélico, encaja entre los juegos de ejer
cicio que no uieren que puros movimientos, ¥
los juegos sujetos a reglas comunes, enire los 7 y
los 12 afios, porgque no apela més gue a un movimien-
$0 individual. Io importante de este Jjuego es la sa
tisfaceidn del yo, sin limitaciones ni sanciones, -
gor la transformacién de lo real en funcién de sus

eseos.

El nifio que juega con un mufieco rehace su vida, pe-
ro corrigiéndola, segfn sus ideas, revive todos sus
placeres y todos sus conflictos, pero resolviéndolos
y sobre Moomm&ymplouhnmm,w
cias a la ficcidn.

lejos de someterse a la realidad, pues, el nifio asi
mils un wniverso deformado por &, 10 cual, na

mente asegura el éxito de la asimilacién. A este i

vel, el lenguaje no es més que simbélico, hasta el

pnn%o de que el nifio es el ¢o que se entiende, y
eso en la medida de gque el juego simbélico es uma -

asimilacién de lo real anl:.‘mp:l.a activided. Es in
tuicién que el nifio empe a adaptarse a lo real

y & lo social por mediacién del 1 e de signos.
El dibujo es un ejemplo de juego simbblico, no rea-
lista ni idealista: es de intencién realista, dibu-
ja lo que sabe, antes de lo que ve. la imagen no es
?{151 cosa que un auxiliar simbélico del lengumje”.

los juegos simbflicos comiengan & desaparecer de los 4 a -
los 7 afics, més o menos, y se van acercando cada veg mfs a 10 -
real, el sfmbolo llega a perder su cardcter de deformacién para
convertirse en una simple representacién imitativa de la reali-
dad; los juegos pasan a ser mfs légicos y hay preocupacién cre-
ciente por la autenticidad de la imitacién, sélo que el tema go
neral de las escenas sigue siendo el sfmbolo. Empiesa una adap-
tacién que llamarfemos propiamente inteligente.

Tembién de los 4 a los 7 aflos, empiesa a manifestarse el -
sfmbolo colective, pero por el contrario después de los 4 aflos,

ocurre cada vesz més que los papeles se diferencian y se hacen -

(1) RICOLAS, Andre. Jean Piaget. p. 79
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complementarios, en ambos casos hay paso de egocentrismo inlew
cial a la reciprocidad, gracias a una doble coordinacién de las
relaciones interindividuales. En esta etapa los nifios comiensan
a juzar a la casita, etc., copiando escenss familiares, estando
su atencifén en la exactitud de las construecciones reales que co
nocen.

El juego egocéntrieo de los 7 a los 10 afios 1o abandonan -
en provecho de una aplicacién efectiva de las reglas y del espi
ritu de cooperacién entre los jugadores. Sucede lo mismo que en
los juegos simbélicos colectivos, en donde se observa una COOF=
dinacifén ceda veg mds estrecha de los papeles y una aplicacién
de 1a sociabilizacién con respecto a la etapa anterior. Tratan
més en serio los juegos familiares, de mufiscas y escenas de tes
tro. Aparece un desarrollo progresivo de la construccién de —
trabajos manuales, de los dibujos cada vez mds parecidos o adap
tados a los reales. As{ por ejemplo a los § afios eliminan los -
personajes imaginarios, empieszan hacer mapes mfs reales, planos
serios, se interesan por la historia, se divierten haclendo me~
quetas, etec.

El fltimo periodo de juego, va de los 11 a los 12 afios, se
conoce por la disminucién del simbdolismo en provecho de las re-
glas o de construcciones simbllicas cada vez menos deformadas,
cada vez més cercanas al trabajo continuo y adaptado. El juego
de reglas es el que socialige al nifio, aclarando que es la ro——
gla, aparte de la regularidad hay una idea de la obligacién que
supone la existencis de dos individuos por 1o menos. los juegos
de reglas esponténeas son més interesantes porque a mentdo ip--



18

plican relaciones iguales, los juegos de reglas son sensorio-mo
tores (carreras, lanzamiento de canicas, etc.) 0 intelectuales
(cartas, damas chinas, ajedrez). Aguf{ tambidn se da, la compe——
tencia sin la cual la regla serfa poco menos que inféitil, regula
da por un cbdigo de generacién en generacidn por acuerdos impro
visados. _

Ejercicio, sfmbolo y regla son las tres etapas del juego -
durante el desarrollo del nifio; cada etapa con sus caracteristi
cas muy propias, las cuales van ayudando al nifio a alcanzar una
maduracién en su desarrollo integrals
B. Aspecto Emocional.

Entre el nifio y el maestro debe existir una relacién afec-
tiva, que es fundamental para el proceso de enseflanze-aprendiza
je, ya que el nifio a1l llegar a la escuela primaria, trae el te-
mor de la separacién del grupo familiar y todo el ambiente pue-
de parecerle frfio, seco y muchas veces hostil. Comienza el nifio
a ampliar sus relaciones socio-afectivas al conocer nuevos ni—
fios y personas adultas como los maestros, £stos deben ofrecer -
al nifio todo el apoyo necesario para irle creando un ambiente
agzradable a sus primeras emociones, comienzan aquf los primeros
juegos. "El' juego 28 un ejercicio de preparacién para la vida y
cada especie desarrolla mediante &1 algunas virtudes espec{fi--
cas gque le ayudan a seguir adelante" (1)

M&s adelante el juego serd una llave que abra la confianza

en la relacién maestro-alumno. As{ pues, el juego viene a ser =

(1) SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA. Diddctica sobre activida-
des creadoras y pricticas .México, 1967. p. o7
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un mediador que compensa y equilibra las exigencias 4¢ la reali
dad y de las propilas necesidades del nifio,

El ingreso del nific a la escuela primaria no debe ser motl
vo de ruptura en su proceso de desarrollo, ni debe ser sustitui
do su ambiente 1ddico (preescolar o familiar) por un smbiente -
demasiado formal, sino que deben respetarse y seguirse las Cow-
racter{sticas infantiles, dentro de la actividad del juego, el
maestro estd sigulendo tales caracter{stices, que tienen su bae
e en el interés y podemos decir que en el juego, que es el mé-
ximo interés en la videa del nifio, es donde resolveri una serie
de emociones paunlatinamente, al mismo tiempo que el maestro re-
solverd una gran cantided de problemas, con el jusgo el proble-
na de la disciplina se reducird notablemente y solo quedarén al
gunos problemas de convivencia, que podrén ser resueltos tamee
bién, i el maestro utiliza algunos juegos y los analiza junto
con todo el grupo, propiciando la entusiasta participacién de -
todos y creando un ambiente de aprobaciln para comunicar sus =
ideas.

Debido a que el nifio se estd iniciando en un nuevo grupo -
social, que es la escusla, su dependencia tal vez hacia el adul
to se incremente 21 principio, el maestro estari en posibilidae
des de ayudarlo, estableciendo los primeros escalones de respon
sabilidad que le permitirén al nific descubrir en s{ mismo una -
posibilidad de mejor rendimiento en la participacién con el gru
po. Estas actividades son juegos de organizacién y de culdedo -
de los materiales escolares, la higiene del salén, la ayuda a -
otros compafieros y otras més que impliquen colaboracién. E1 jue
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g0 proporciona un placer funcional, nds que apetitos fisicos y
este placer funcional es motivado por la oportunidad de un tra-
bajo préctico y creador.

En esta etapa hay algunas actitudes que comiensan a apare-
cer y que son del agrado del nifio, aunque acompafiados de preocu
pacién, a veces, por el excesivo requerimiento de orden y de —
limpiesa por parte del maestro, lo que puede ser motivo de an—
gustia para el nifioc y producir efectos contrarios.

los primeros ejercicios-jusgos dedben ser libres de inter—
pretacién y el maestro serd muy cauteloso en alguna observacién,
asf ol nific mostrard mayor identificacién con 61, as{ mismo de-
be tratar en el acercamiento comprensién, dando prioridad a las
necesidades socio-afectivas que el nific manifieste.

En los primeros grados, principalmente, los nifios compar——
ten intereses comunes que se manifiestan en los juegos, es natu
ral que juntos nifios y nifias jueguen a la comidita como a las -
carreras de cochecitos, etc., aungus ésto muchas veces sea limi
tado por prejuicios de tipo social. As{ pues, considerando que
los aprendizajes son de suma importancia en cuanto a la proyec-
cién de loe nifios, es fundemental qus el maestro programe sus -
actividades de jusgo indistintamente para ambos sexos.

El nifio necesita, como todo ser humano, saberse aprobado -
comprendido y estimulado en un ambiente cordial y afectivo que
no debe confundirse con la debilided y la falta de orientacién.
En el jusgo el nifio encusntra este ambiente que le ayudard pe-
ra elaborar una imagen positiva de s{ mismo y del grupo social
en el que se desenvuelve, donde intercambia sentimientos de¢ -
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afecto que anda buscando. Corresponde a la escuela y en si al -
maestro bdrindarles tode el apoyo en este sentido.

A través del juego, los nifios se encausan, descubren y a--
crecentan sus 4reas de talento y establecen fronteras intelec—
tuales que se van alcanzar. Establecen diferencias y se autoin-
culcan valores estimativos y normas sociales de compleja asimi-
lacién. Bmocionalmente el nifio se personifica con el jusgo en -
situaciones que vérd en su vida adulta. lLos valores §ticos futu
ros y las normas morales son reforzados en las actividades 14di
cas,

El nifio comprende y ejercita en el jusge su capacidad de -
dominio, su poder de adaptacién, esdquiere una conducts social -
que no es innata, sino gque se ha aprendido a través del juego,
toma poses o actitudes, en su vida infantil, que corresponden a
situaciones que ya ha ensayado a nivel juego. la evolucién del
nifio emocional y socialmente va en relacién directa con su modo
de jugar y los juegos que se propone: hacer casitas, pegarle a
la pelota 0 colgarse de una rama, etc., le dan al nific la cone-
fianza para intentar pensar, adquiriendo un sentido del rasona~-
miento, ademés de que funciona como contrapeso al sistema emo~-
cional del nifio, Ios Jjuegos le dan socialmente una capacidad de
convivencia, le enseflan a proponer, aceptar, rechagar, discutir
Y a enojarse.

El juego puede ser usado como una descarga, compensacién,
evasién o recreacifn, necesaric en todo ser humano. Ia ausencia
de Jjuego causa deficiencias y desequilibrios afectivos.

Por otro lado, el maestro debe tener cuidado para que el -
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juego no sea perjudicial, yu que por exceso de tensién llegard
al miedo, ésto por el uso o imitacién de ciertas posturas de —
los adultos, un ejemplo es la apussta.

El juezo desde tiempos muy remotos, hasta nuestros dfas —
trata de adaptarse a la edad evolutiva como consecusncia légica
de su naturslesa. Finalmente, sfmese al jusgo su capacidad de -
desarrollar en los nifios la alegria de vivir. BEn el juego, més
que en ninguna otra actividad, el nific siente en lo més {ntimo
de su ser la belleza d¢ la vida, cuando es vivida con atencidn,
serenidad y una constante preparacién, fruto de una continua vo
luntad de accidén.

C. Aspecto Psicolégico.

El juego es una actividad de lujo en el adulto, éste se —
pusde paser sin jugar el resto de su vida, pero en camdio el ni
fio no pusde vivir sin jugar.

31Qué busca el nific en el Juego? En primer lugar el nifio <
busearf el tritnfo, porque le es indispensable pera un desarro
1lo equilibrado.

El nifioc cuando no alcanza victorias, no desarrolla dedida
nente su "siquis® y como consecusncia su organimmo; las victo-
rias son indispensables pars 61, porque le irén dando confian-
za en of miemo y a la vez que son un estimulo de superacién.

Si se observa un nifio al que todo le sale mal, que N0 ==
triunfa en ningfn momento, ese nifio se va retirando paulatina=
nente de toda actividad que significa lucha.

Aquf es donde el maestro, deberd preocuparse de que las -
victorias entre los nifivs se vayan repartiendo equitativamente,
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bien favoreciendo siempre que sea posible al més débil, pero te
niendo mucho cuidado de hacerlo discretamente, con el fin de --
que el victorioso no se dé cuenta, ya que en caso de ser descu-
bierto el maestro, los resultados en vesz de ser positivos serdn
sumanente peligrosos, para la "siquis" del nifio al que se favo-
recid.

los nifioe juegan porque son nifios, es decir, porque los ca
racteres propios de su dindmica le impiden hacer otra cosa sino
juger. A la conducta que designamos como juguetona le correspon
de una dinémica peculiar, las variantes motoras particulares, -
que tienen su comiengo en la cosa con que 86 jusga, noO pasan -
fluidamente una a la otra, sino que entre los diferentes actos
se intercalan pausas, por ejemplo: un perro y un gato jovenm, no
muestran un paso flufdo de un movimiento juguetén & otro. El ==
animal corre al encuentro de una cosa, la mueve y luego se deja
mover por ella hasta formar una unided dindmica con la cosa mis
ma. Pero un instante después, sin dejar de dirigirse al compafie
ro de juego, se avalanza con nusvo {mpetu y distinto espiritu -
sobre el objeto con que juega, para ir formando continuemente -
una nueva funcién dinémica.

JEn qué consiste pues la dindmica infantil?

Hay cuatro caracteristicas principales, susceptibles de ex

plicar el Jjuego:

1, Ia incoherencia sensoric-motora o mental.

2. la impulsividad.

3.-Una necesidad de comprensién simpftica mas que de cono-

cimiento objetivo.

— ~113629
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4, Una cierta timidez frente a las cosas que aleja al suje

te de su utiligacidn.

En este sentido, el juego constituye el polc extremo de la
asimilacién de lo real a sf mismo, annque haciendo participar -
como asimilador a esta imaginacién creadora, que permanecerd co
mo moter de todo pensamiento ulterior y afin de la rasén.

Cuando el nifio juega a ser un gato o un auto, etc., expre-
B8a con 680 10 que le interesa en el sentido nés emplio de la pa
labra y en eate sentido, hay asimilacién de lo real a s{ mismo;
pero existe también otra clase de simbolismo dentro del cual, -
son las preocupaciones internas y continuas las que entran en -
juego, los deseos secretos y con frecusncia inconfesables.

Hay que sefialar sobre este punto, la sabdla dosificacién -
que el simbolismo realiza sobre la agresividad y su contrario.
El interés por el nacimiento de los bebds da lugar a un eimboee
lismo l6dico muy complejo; antes de haber encontralo la 801luU~e-
cién el nifio simboliza diversas posidilidndes fantdsticas y des
pufs del descudarimiento juega al embarasy. pero agrega con fre-
cusncia nuevas fantasfas, o antiguas pero readaptedas, que mues
tran unas y otras hasta qué punto el interés sobrepasa el cua—-
dro de un simple prodlema de inteligencis,

Ya se ha visto que el juego simbSlico es una asimilacién -
1ibre d¢ lo real, que se hace més necesaria por ¢l hecho de que
cuanto més pequefio es el nifio, su pensamiento estd menoce adapta
do a lo real. En cuanto més progresa esta adaptacién, el juego
se reingresa mds a la inteligencia, El s{mbolo se vuelve cOng——

truccién e imaginacién creadora.
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Ia vida afectiva como la vida intelectual es adsptacién -
continua y les dos no son solamente paralelas sino independien-
tes, puesto que los sentimientos expresen intereses y los valo-
res de las acciones de las cuales la inteligencia constituye la
estructura.

Eo asf como la adaptacidn de la vida afectiva, supone, i-
gualmente una'aeimilacién continua de las situaciones presentes
o anteriores, esimiliacién que da por resultado la existencia de
esquenas afectivos o formas de madureg de sentir y de reaccic--
nar, aef como de una acomodacifén continua de esquemas al presen
te.

D. Aspecto Intelectual,

Dentro de nuestras clases, notamos que no hemos podido de=-
sarrollar una auténtica atencién y observacién, causando muchas
dificultades dentro de los estudios al intentar comparar unes -
nociones con otras.

Dentro del juego, poner atonei@n y observar no son una fi-
nalidad propia, #ino uns premisa pare lograr el desarrollc inte
gral,

En la educecién intelectual es necesario decir que en el -
juego, o1 mundo del saber y de la cultura quedan en segundo tér
mino, porque pare lograr llegar a una meta fijada ya sea para -
trivnfar en un juego, en la escuela y siendo més audaces en la
vida propia, el orden de importancia de las cualidades necesg--
rias, el cardcter ocupa el primer témmino y en segundo lugar el
saber mismo. Un ejemplo claro se nos presenta en los Métodos —

Globales, donde los e¢jercicios de maduracién van en primer lugar
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y el conocimiento en sf llega después, aclarende que amboe tér-
ninos ven completamente ligados y si hacemos lo anterior es pe~
ra estudiarlo mejor y comprenderlo.

la educacisn intelectusl no significa amontonsr conocimien
tos sino desarrollar ciertas facultades gue forjan el caréeter
del nifio dentro del juego. Se trata en sf de guiar gl nifio haee
cia una situacién no solo de aprender, sino de hacerlo con una
mentalidad :ctiva 7y no pasiva, gue nos lievard a lograr Sptimos
objetivos, todec lo anterior nos llevard clarumente a ver la ro=-
lacidn del juego con el conocimiento y ver tembién la estrecha
relacién entre el desarrollo sensorial, observacidén y la forma-
¢ién intelectual.

Ia observacién presupone una capacidad sensorial, narticu-
larmente acentuada en loa métodos globales (Escuela activa ). =
La observacién permite adquirir una serie de nociones inmodisee
tas que son material sobre el cual iravajard la inteligencia, -
basdndose en su capacidad de reflexidn, sacando consecuencias y
conclusiones,

loe juegos invitan a todo este proceso de reeladoracién, -
ya que se busca que =1 nifio tome decisiones espontédness e inter
prete tcdo cuanto ha experimentado bajo un sentido netamente ag
tivo.

En 1la observacién del ;oéme?, ;por qué? y jcufndo? signifi
can acostumbrarse a una manera concreta de pensar, &8s decir 6--
jercitarse en el saber hallar relaciones entre causa y efecto.

Ia facultad de ragonar, es algo que se debe enseiiar en los

Jjuegos, agquf se ejercita mucho esta facultad. El razonamiento -
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intelectual, es el camino seguido por el juego; no el de¢ la en~
sefianza abstracta, sino por el contrario, el de la ensefianza a
travée de la accién conereta, el de la experiencia vivida.

El valor formativo de la educacién intelectual, al sacar -
conclusiones exactas y légicas basadas en la experiencia recor-
dada con atencién, exactitud, abundancia y precisién, es avan--
gar en 6l camino recto de la verdsd.

Acostumbrar a la mente a usar sus fuerszas, segén las leyes
de la 16gica, es tan importante como ensefiar la verdad.

El juego desde el punto de vista de la educecién inteleoc—
tual no se limita a las facultades de observacién de la induc—
eidén sino que toma ¢l mimmo raciocinio deductivo y la indepen-—
dencia de juicio.

En el juego existen facultades deductivas al tener que pre
ver y valorar las posibles comnsecusncias de un determinado oom-
portamiento o de accién concreta.

1a memoria es otra facultad que los juegos desarrollan, la
observacién de peguefios detalles que el cerebro va acuaulando,
unos junto a otros, recordéndolos después; y al lograr el hébi-
to de la rasén dentro de 1o inductivo-deductivo y viceversa, va
dirigido todo el sistema de¢ Jjuegos.

los nuevos métodos pedagégicos tratan de ofrecer a los ni-
fios datos intelectuales que puedan asimilar los esquemas que cs
racterizan su edad mental. la infancia no es ningln mal, es bip
1égicamente @til.

Por otro lado, al hablar de adaptacién se habdle en reali~
dad de actividad. Una adaptacién es cuando un organiamo conser-
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va su estructura asimilando elementos sacados del medio exte-—
rior y adecia esa estructura a las diverses particularidades —
del mismo medio.

la adaptacién intelectual es una adaptacién de equilibdrio
entre la asimilacién de la experiencie a las estructuras deduc
tivas y la adecuacién de éstas a los datos, de la cual no es -
otra cosa que la interaccién entre el sujeto y el objeto.

Es propio de la infancia inventar ese equilibrio por mé==
dio de ejercicios~jusgo gque desarrollan en el sujeto una acti-
vidad, partiendo de un estado de indiferencia en el sujeto y -
en el objeto: la necesidad lo incita a adecuar sus érganos mo=-
tores ¢ intelectuales a la realidad exterior, pero la adecug--
cién estd subordinada a la necesidad de asimilarlas. Es la ac-
tividad ligeda al juego la qﬁo ejerce méds asimilacién a nivel
sensorio-motor, es incluso pura asimilacién en el sentidc bio-
16zic0 y psicolégico del término,

El equilibrio adquirird consistencia con la inteligencia
préctica. El interée, no es otra cosa, que el aspecto dindmi-
co de la asimilacién, sin excluir el esfuerzo. Por eso los mé
todos activos intentan exigir en el sentido del interés. Asi
el funcionamiento orzanizador y el medio por organigar, en o
cuanto a la disciplina se aceptan libremente.,

Freinet supo adaptar las actividades de los niflos a sus
intereses y al hacerlo descubrir las dos verdades méds radica
les de la pedagogia:

1. Que el desarrollo de las opcraciones intelectuales -
procede de la accién efectiva en el sentido més completo, we-
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puesto que la légica es ante todo la expresién de la coordingwe
eién general de las acciones,

2. y esa coordinacién general de las acciones comporta ne-
cesariamente una dimensién social, pues la coordinacién interin
dividual constituyen un finico rroceso.

Vemos pues, que la formacién pedaglgica de la razén y el e
quilidbrio, no pueden hacerse desde el exterior y es .reciso des
cubrir los métodos para colocar al nifio en situacién ideal do -
desarrollar por sf mismo su dindmica de equilibramiento.

El verdadero método activo, y no los llemados “activos" s
tos Gltimos sitdan la fuente de la actividad fuera del sujeto -
( imézenes visuales o auditivas, manipulaeidn de objetos y Ao
més est{mulos ) los primeros colocan la fuente de la activided
en el sujeto mismo, ya que se trata de ectividades sensorio mo
trices y organizadora de lo concreto o hipotético, deductivo y
formal, Ia actividad pedagégics debe estar basada en el interés.

Piaget propone una concepcién medianas

Una parte de maduracién estructural y una parte de las in-
fluencias de la experiencia y dcl medio sccial ffsico.

E, Aspecto Social

El juego es un fendmeno socio-cultural. Las relaciones de
grupo se dan en el mundo de lo natural, como ejemplo tenemos, -
como inicial, la presentada entre madre e hijo, que es el punto
de partida de la cultura,

. Ko podria haber un campo de experiemcia fuers de lo que
en sistema ya estd?

Es el campo del juego entre otros, un terreno de encuentro
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v partieipacién socisl, donde sc adquieren contenidos sociales
¥y reciben patrimonio cultural del grupo.

Hace 200 alios Froebel acudid al jneéo naterno, para que -
ol cambdbio de modo de produccién industrial no afectsra la rels
eién social ni la trasmisién cultural de la infancia.

Teniendo como base, el cardcter biolégico y psicoldgico =
del juego, toca ahora a la educacién caracteriger el juego co=-
no fenfmeno social y so0lo a partir de ello, proponer medios de
accidn,

As{ pues, el nifioc inicia sus primerss experiencias socis—
les, primeroc en la familia que lo rodea, después pesa & la 68—
cuela y al final con le comunidad. El llegar a la escuela €s un
paso importante en este proceso de sociabiligacién que continua
réd toda su vida.

1o8 Jjuegos ponen al nifioc frente a la necesided de intezrar
8@ de manera progresiva y consclente de la sociedad de la que -
forma parte. Es bésico que el nifio comprenda que su vida perso-
nal es indisoluble a su vida social. Podemos hacer una compara
cién anfloga y deoir que el juego es indisoluble a la vida del
nifio, entonces el juego y la vida social del niflo son indisolu-
bles.

El nifio requiere reconocerse y ubicarse como una persons -
vinculada s los demfs y producto en gran parte, de las circuns-
tancias sociales., En este sentido, es necesario gque busque des-
cubrir, reconocer, descridir, interpretar y criticar los fendme
nos sociales; que particise activamente en la sociedad y tenga

conclencia de ser agente de su transformacién, ya que como ele=



31

mento de ella tiene derechos que ejercer y obligaciones que cum
plir,

El conocimiento de la realidad hietdérico-social permite al
educando explicarse cémo es la sociedad de la que forma parte,
cufles son sus problemas mfs importantes y cémo en la medida de
su cepacidad puede hacer algoe para solucionarlo.

S1 la escuela propicia un smbiente adecuado para 8l apren~
dizaje sistemdtico y la interaccidén con los demés en sus formas
de jusgos, las condiciones fundamentales para el procesc de 80—
ciabiligacién estarén dadas, claro que no hay que olvidar la fa
milias, la comunidad y otros grupos. "Témese la educscién como -
un juego en el que nos exigen y podemos exigir* (1)

Bn la escuela, el maestro dede aprovechar y cultivar las -
tendencias naturales de grupo que tiene ¢l nifio, indudablemente
que 6l juego es el medio natural para lograr ésto, puesto que -
on 61 encuentran la posibilided de satisfacer sus mfs {ntimas -
exigencias y urgentes deseos: desde ¢l moverse, actuar y compe-
tir hasta ol de convivir para desahogar sus ansias propias de -
gritar, brincar y demostrar sus aptitudes en el grupo. Is educa
cién debe aprovechar sus etapas evolutivas y dirigirlas., En es-
tos tiempos se estima que una de las funciones de la escuela es
la sociadbilidad del nifio, para prepararlo y capacitarlo para -
cumplir sus deberes dentro de la sociedad.

El aprendizaje de 1o que es sociedad, de su significecién
y de sus normas, no ee adquieren con prédicas, sino con la aC-

tuacidén propia. El nifio aprende, queramos o no en un medio de -

(1) INNERHOFER, Pafl. Educar es fdeil. p. 31
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actividad propia, es aquf donde entra esa actividad juego, diri
gida de ls escuela pare lograr metas que sesan positivas para -«
é1: orgenizando juegos individusles, de equipo, clubes, 50C10=-
ded de alumnos, etc. El Juego dentro del aprendigaje no se redn
ce tan sclo al momento de motivar y satisfacer al nifio en su ac
tivided propia, sine que su mayor logro son sus grandes posidi-
lidades educativas.

De ahf que a través del juego y en especial de loa de equi
po ee inculquen principio de obediencie & las reglas, dominio -
do of mismos, entusiasmo, fortalezs, valentf{a, etd., veamos wn
ejemplo: el domirio y la disciplina son producto de rezlas de -
juego que por simples y cortas que sean, limitan el entusiammo
del nifio, éste ademds aprende s valorar su existencia, al ver -
que sin ellas ningfn juego serio podrfa llevarse a feliz térmi-
no. En un juegoe cuando se desobedece una regla no se hace por -
el gusto de hacerlo o mala voluntad, sino por irreflexidn o sim
ple curiosidad de hacerlo. Aquf es donde se va aprendiende a =-
controlar sus impuleos.

El jugar a menudo también ayuderd al nifio a desprenderse -
del defecto de alegar con razén o #in ella y gritar para lograr
ganar todo @1 tiempo. Conseguir &sto no es féecil, peroc poco a -
Poco s van acostunbdbrando a ganar y a perder.

la importancia del juego no radica solamente en la inclina
cién del nific hacia 81, también el educador puede puede atraer
al nifio hacia un juego, distraerle y animarle con 1. E1l juego
eg un todo completo, tiene sus reglas y en sus repeticiones =

prevé la confrontacifn, victoria y fracaso. Es un fragmento —
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completo y plenamente visible de nuestra vida., Esto es 1lo que -
hace al juego comparable a muchas relaciones humanas educativas.

El juego colectivo tiene la ventaja que logra divertir con
juntamente, logra los objetivos que se marquen, educa ol aleec—w
trufemo del niflo, superando también su natural egoismo.

Algunos juegos requieren ciertas técnicas, es claro que la
necesidad y mée a‘n el deseo de guedar bien son potentes estimn
los que inducen a conocerlas.

Iaureano Jiménez y Coria (1) expone otro punto que podemos
analizar, dentro de loe Juegos colectivos que se aplican en la
escuela primaria: el de la coeducacién, por las siguientes razo
nest

No es verdad gue exista diferencia sustancial entre nifios
y nifias, al contrario se ha demosirado que hay més problemas de
orden psiquico-bioldgico y social entre los Jjuegos con nifios de
un mismo sexo y una miesma edad.

El juego entre ambos nos lleva a establecer un aprendizaje
de emulacién para su vida posterior adulta, con mayor naturali-
dad, es decir la vida social reclama coexistencia de embos S@--
x08, ya que sus necesidades y papel son seme jantes en este aB8ew
pecto.

En los juegos y en la vida social, la coexistencia es cO=—
mén para ambos sexos, la sociedad reconoce la divisién del tra-
bajo de los sexos pero no una separacién de eirculos de vida.

S1 la educacién es un proceso de preparacién para la vida

y por la vida, la escuela y més especificamente, en sus activi

(1) JIMENEZ, y Coria leureano. Psico del le
cente. p. 362
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dades de juego no debe aplicar métodos distintos para la educe~
cién de guienes necesariamente han de convivir mé¢ adelante.

Por otro ladc es necesario, que dentro de lcs juegzos, el -
maestro evite todo el artificio, despertando con ésto la simpa-
t{a de los niflos, asi{ podréd aspirar a ser un mejor educedor. —-
Tembién deben de impedirse la creacién de prototipos: de consen
tidos, de aborrecidos, etc. El maestro debe obrar con justicia
y amabilided,.

En los juegos y en la educacién en general, el maestro es
una pieza vital, que no debe olvidar:

Pactores nerviosos, endocrinos, patolégicos, sociales, ete.
que ajarentemente cavsan desadaptacién, es decir, estos nifios «
se apartan. No se olvide que no son pocos los pedagogos que han
concebido al juego para usarlo también pars este tipe de nifios
y asi{ atraerlos, tratarlos y reubicarlos en el lugar natural —
que les corresponde. En el juego, el nifio expresa todas sus fa-
cetas y debe llevar a maestros y a padres de¢ familis a estudiar
sus reacciones psicolégicas, pues equi se ve su capacidad, afi-
ciones, etc., también la actividad 16dica, nos indics su carde-
ter, ya sea noble o egofsta, con complejos de superioridad, hol
gazanes o trabajadores, etec.

?. Bn la educacién fisica.

BEn la educacién primaria, la educecién f{sieas, ocupa un lu
gar muy importante, primero porque reconoce plonsmentes la nece-
sidad natural e intempestiva del nifio y en segundo lugar porque
reconoce su labor tf{picamente educativa, ademés de tener nexos

con todos loe aspectos a desarrollar.
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;Qué alumno no considers una pérdida de tiempo el ester 4
é 5 horas sentado dentro del aula? ;Qué alumno, pudiendo estar
al aire libre, le pedird a su maestro que lo deje dentro del sa
16n?. Dice De Paillerets (1) "Todo hific y adolescente es como -
un potro que todavia no pusde atarse a rigidas estacas y pare -
lograr su completo desarrcllo debde galopar, crines al viento, -
por el libre prado®. |

En los nifice y en especial los de 12 afios, todas sus fun—
ciones Srganicas o pefquicas desembocan en una absoluta necesi-
dad de actividad y movimiento que por ningfin motivo debe igno--
rar ninguna educacién.

Una autéiitica educaeidén fisica, aparte de ayudar al desa~-
rrollo del educando, aporta otros hfbitos que forjarén su persg
nslidad integral. los juegos no son cosa nueva en la cuestidén e
ducativa y se proponen como meta de accién para lograr el lugar
que les corresponde.

El nifio que practicea la educacién fisica en los jusgos es
uno de los més felices, porque haciéndolo va descubriendo una -
gran cantidad de aspectos de su propio cuerpo comos salud, apti
tudes, habilidades, etc., pero éstos solo tienen valor si se —
descubren o cultivaen. la meta del juego en este aspecto, entre
otras cosas, es desarrollar su vigor fisico y salud er general.
As{ como hacerles ver que eviten excesos en todos ellos, ya que
son responsables de su cuerpo. El maestro debe hacerles sentir
amor por su propio cuerpo y salud, si les lleva una tabla antro
pométrica para que se den cuente de su estado fisico real de —-
acuerdo a su edad, les ayudard mucho, ésto se da mejor en los -

(1) cit. por BERTOLINI, Plero. Ed i Bacultimos. p. 121
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grados superiores.

El nifio aprenderé que debe ser fuerte y resistente para po
der juger mfe y mejor. En la escusla primaria no se le ha dado
la importancis debida al conocimiento de su propio cuerpo. El -
agricultor debe tener clertos conocimientos 4e la tierra, 8i «e
quiere obtener Sptimes resultados de ella, lo mismo sucede con
8l cuerpo.

En el juego no debemos llevar al nific a un interés sobreps
sado de su cuerpo, lo importante es que se d6 cuenta de las po-
sibilidades que tiene en sus manos de su salud,

No es suficiente que el nifio juegue, hay que explicarle —=
(por gqué se hace?, no es suficiente gqus se bafle, sino porque si
no lo hace pusde enfermar y é1 es ¢l énico responsadle, que --
traeréd como consecuencia que as{ no podrf jugar.

la pedagogfa nos dice en una de sus reglas que toda accién
realigeda por conviecién y sabiendo el por qué, es més completa
que hsciéndola mecénicamente ¢ peor si es por obligacién.



CAPITULO III
EL JUBGO COMO RECURSO DIDACTICO

Todos los juegos son, por esencias misma, educativos. Se
reserve, sin embargo, el nombre de juegos educativos a ciertos
jusgos que procuran un desarrollo sistemdtico al espiritu o que
inculquen determinados conocimientos positivos.

El juego, segln algunos psicolégos, es considerado como —-
una actividad esponténea del nifio, actividad verdaderamente es-
pecifica del nifio.

Ya establecida la naturaleza del juego, consideraremos aho
ra ol enlace de la actividad con el trabajo propiamente diddeti
co. Si enalizemos las caracteri{sticas de cada uno de ellos, a -
simple vista son opuestos. E1l jusgo es espontdneo y libre, en-
tre otras cosas, y en la labor escolar del maestro donminan las
actividades intencionadas y serias. Recuérdese qus la intencio-
nalidad es una condicién bésica de la educacién y propiamente -
del proceso ensefianza-aprendigaje, Veamos entonces, varios heée—
chos que justifiquen la conexién entre las actividades lGdicas
y las discentes:

Gran nfmero de pedagdsos han reconocido siempre la necesi-
dad de disponer de la ensefianza y el material d4¢ que cuenta a -
manera d¢ juego. EL Diceionario de Podagoda‘Iabor (1) nos pre=
senta diversas opiniones de ellos: Grose decfa que el juego, al
explicar su esencis, llegé a la conclusién de gue la vida 1ddi-
ca, no es sino un ejercicio de preparacién para la vida seria.

(1) Diceionario de Pedegogis Iabor. p. 542
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Claparéde afirma que precisemente a través del juego, los
nifios realizan todos los ejercicios necesarios para el desarro-
110 muscular y f{sico. Para Carr —autor de la teorfs del ejerci
cio complementario- el juego sirve para conservar, refrescdndo-
los, los ejercicios nuevamente adquiridos.

Betes teorfas aclaran el valor formal que o1 jusgo tiere -
en 8f{. Por un lado se ve la mejorfa por €1 producida en el desa
‘rT0llo general y por otro se ve el servicio que pueds prestar -
al aprendizaje, conservando y fijando mejor los nuevos hébitos.

Otros pedagogos més, entre ellos: Froebsl, Platén, Feneldn,
locke y un ain nfmero mfs, comprendieron lea enorme importancia
sducativa del juego. Mds sdelante vemos que Decroly ideé una se
rie d9 juegos educativos en 'Iﬁ iniciacidn de las actividades -
intelectuales y motrices por los juegos®. Aquf figuran ejercie-
cio8 gus son propismente de iniciacién a la aritmética, lecturs,
sranitica y lenguaje. Todos ellos con marcada intencidn didéeti
ca.

Washburne, propone alguncs juegos de iniciacién a la arit-
nética (solitarios, una partide de competencia, etc.). Ia Dra.
Thustone, tiene una serie de textos infantiles “Coleceién para
aprender a pensar®,

Tieche (1) decia que los juegoe educativos, son caleculados,
previstos y estudisdos para el desarrollo de la inteligencia, -
educar loes sentidos y la motricidad del lenguaje.

Is escuela puss, debe utilizar el juego si gquiere influir
en la conducta de los nifios, tomando §3ta como la actitod 0 ——e

(1) TIECHE, Mauricio. Gufa de Educacién Familiar. p. 221
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reaccién del educando ante diversas situaciones de su vida.

En la funcién didédctica el jusgo tiene una enorme utili—we
dad, si se le aplica con inteligencia y oportunidad. Su lurar,
entre otros, eaté en todas aquellas cuestiones que reclamen «w-
constante repeticién, no porque se considere que lo agradable o
que la repéticién por s{ misma tenge una gran significacién den
tro del proceso de aprendisaje, sino porque da lugar a que los
verdaderos factores de 61 se pongan en actividad.

Ia escuela activa nos ensefia a sacar partido del jusgo co-
mo poderoso auxiliar del prcceso onsoﬁansa—aprondisaao, COMO o=
lemento de: motivacién, realiszacién y comprobacién del trabdajo
docente, ya que excita el interés y provoca la accién. A conti-
nuacién veamos los puntos bdésicos de esta escusla: (1)

l. E1 hecho de gue el desarrollo mentel del nific rerte de
lo zlobal y no del detalle.,

| 2., Ia necepidad de los intereses esponténeos del nific.

3. la necesidad del juego natural con tendencia a transfor
marse con el trabajo propiamente dicho.

4. la obligacién del educador es vivir lo que ensefia.

5. Ia existencia de leyes do la vida gque hay gue conoecer,
practicar ¢ inculcar: respeto a la vida, al orden y a los demds.

Ia importancia del juszo en eata escusla es que lo tiene -~
presente en todas sus actividades y lo enfoca hacia una educa-—
cién integral. Ia intezridad de la educacién representa una con
dicién casi fundemental, puesto que sin la misma ni siquiera =
prvede hablarse de educacién. En efecto, educar significa, en lo

(1) TIECHE’ Mauricio. Opo'cj.to Pe 225
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mds profundo de la palabra, esforzarse en formar al hombre, y
éste no 1o es auténticamente si no se ha desarrollado en to——
das direcciones,

la ensefianza por los métodos globales abre con el juego
las puertas a un bello mundo de cooperacién y armonia, de in-
telicente empefio y de enardecedor entusiasmo. As{ nuestros ni
flos gozarin plensmente su infencis, siendo participes de su -
propia sducacién, pues no hay que olvidar que los conocimien
tos que posee el nifio, los ha adquirido de esta maneras un aé
cimo oyendo, dos décimos viendo y siete déeimos haciendo.

Por otro lado, si somos sinceros, debemos de aclarar que
1la escuela activa, quiere tanto motivar los intereses del ni-
fio que parece que todo es juego y el que se maneje que toda -
actividad tenga cardeter espontdneo, es un grave error, ya =
que se pierden algunas caracteristicas necesarias para la vi-
da escolar como: Pruebas auténticas, constancia, esfuerzo y -
dominio de sf miemo.

Ia organizacién del trabajo del maestro exige mucha pru-
dencia en ol plantesmiento del juego como recurso didéctico -
para el nifio,

A; El nifio y el maestro en el juego

Todo educador, en ¢l més amplio sentido de la palabra, -
debe sabsr que el secreto del éxito pedagbgico consiste en la
capacidad de peneirar en el mundo del educando, para estudiar
sus nuy particulares facetas, que van desde las manifestacio-
nes fisicas hasta los complicados procesos intelectueles, y -

fundamentar aquf, luego, su accién educadora.
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Es indispensable conocer los intereses del nifio en cada u
na de sus etapas evolutivas para después encaugarlas en el jue
g0, con una secuencia légica y optimista. Es necesario que el
maestro~educador se despoje de su propia mentalided y de el mo
do de conceptuar todo, que tenemos los adultos y por el contra
rio tratar de entender todo lo que es tipico en el nifio, en es
te sentido es muy conveniente recordar hasta donde sea posible
el modo de actuar de ceda uno de nosotros en su etapa infantil,
después de ésto, es necesario aunar las siguientes consideracio
nes de K.S. Pelham y de Mra. Lassan (I), que son propias de los
nifioss

Su sentido del humor, porqué saben apreciar siempre, y por
tonto que sea un chiste, y porqué siempre saben ver el lado cé-
mico de las cosas; su valor y eu confianza en si mismos, que —
les hace preferir las experiencias hechas a expensas propias; -
su amor natural hacia el juego; su buena voluntad, por la cual
responden fécilmente a quien muesira interés por ellos y pOr =
sus cosas; y finalmente, su lealtad, que es una de las cualida~
des que siente més profundamente, pese a que quigd sea la que -~
menos sdvierte el adulto, que no sabe reconocerla por qué se de
sarrolla, necesariamente, en un mundo que no es el suyo.

Todo ésto es muchas veces contrario a lo que pretende el-:-
maestro, por ejemplo: El maestro ordena silencio, precaucién a
los peligros como subirse a un 4rbol, brincar un hoyo, etc., y
una conducta decorosa. El nifioc camina en sentido opuesto, pré-—

fiere bulla, riesgos, tumulto, juego, brincos, etc.

(I) Cit. por BERTCLINI, Piero. op. cit. p. 42
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Seglin Baden Powel (1) sus verbos preferidos son: reir, lu-
char y comexr. Forqué no aprovechar eatas caracterfsticas que -
teanbidn se presentan en el juego:

*"Un nifio no es un animalito, que se pusde relegar -

a un escritorio, tampoco es para tenerlo echado, -

ni es pacifista, ni es partidario de la seguridad

ante todo, ni aficionado a la lectura seria, ni fi

16s0fo« Sencillamente es un nifio hecho y derecho.
i22: Dios lo bendiga! rebozante de retozo y pe ===
y travesuras arriesgantes, bulla, observacién

vy alboroto y i no es asf, entonces no es un nifio

normal”.(2)

No reflexionar en ésto, significa entrar en lucha con los
intereses infantiles y rendirlos con nuestra autoridad con gra
ve perjuicio de su normal y sano desarrollo o que adopten conw—
ductas antisociales, que son antesala de una inadaptacién amew-
biental,

Es realmente importante saber tratar a los nifios como toaew
les. Tampoco quiere decir que el maestro dejard hacer al nifio -
lo que esponténeamente desea sin tener ninguna intervencién, —
claro que la respuesta es ;No!l.

Desde el punto de vista pedaglgico, el periodo infantil y
de la adolescencla, deben ser etapas donde se aproveche la gran
capacidad del nifio para aprender a inducirlo, aprovechandc su
manera de ser para desarrollar cualidades y hibites que le se-
rén indispensables en su vida futura.

Se sobreentiende que los nifios deben aprender a ser fGtiles
Yy valerse por s{ mismos, de acuerdo a sus limitaciones. las exi

gencias exageradas afectan a su desarrollo, no hay contradiGee=

(1) Cit. por BERTOLINI, Piero. op. ¢it. p. 42
{2) Ividem. p. 42
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cifn alguna entre aprender y jugar; el maestro sabe que lo que
el nific aprende a través del jusgo es un importante aporte a —
sus clases. El nifio aprende mientras juega, por esa razén se le
debe brindar la oportunidad de aprender lo pedagigicamente de—-
seable. la ayuda debe ser gufa de su juego mediante ofrecimien~
tos de sprendisaje.

Se ha notado' que los nifios con preescolar, donde las acti-
vidades son casi puro juego, tienen mayor capacidad de aprender
todo lo que se les ofrece en la siguiente etapa de su infancia.

Una condiecién indispensadle para el juego pz que el nifio -
pusda seguir su curso, enfrente cosas nuevas y aprenda a domi——
narlas, entonces podemos decir que todo juego es siempre un A~
prendizaje.

"Jugando el nifio aprende a ser algo que tiene su fin en s{
mismo. No ee justifica habdblar con desdén del jusgo, si sabemos
que en todos los estados del ser humano, el juego le convierte
en un hombre plemo", (1)

Por otro lado, cuando el nifio esté falto de capacidad de -
orden, sin la cual no es poeible obtener resultados positivos,
obsérvess algunos juegos que terminan en pleitos por falta de -
lo anterior. Aquf es cuando el verdadero educador debe interve-
nir pars darle un sentido positive. Si se practice con el grupo
' @ organizsr un juego, que requiera atencién y observacién, ade-
més de lucha y movimiento, se podrd comprobar que se han desaw
rrollado las facultades anteriores, al mimmo tiempo que el inte

(1) UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL. Gufas de Trabaio.fercer —
m. Pe 75 ’
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rés y el entusiammo habrén sido mayores. Todo el papel educati-
vo del maestro consistird en aprovechar lss posidbilidades ofre-
cides por los intereses y las actividades esponténoas del nifio

tal y como se manifiestan en ¢l juego. En el transcurso de su -
desarrollo el juego va revistiendo formas extramordinariamente -
variadas que se pueden aprovechar en el citado proceso educati-
VO.

Los maestros y padres de familia tienen un papel que desen
peflar en la organizacidén, vigilancia y cbeervacién de esa vida
de Jjuego. Hay que irles dando a los juegos un alcance educativo
& medida que el nifip crece, conviene en ir aprovechando la ina-
gotable sed de aprender y de conocer cosas nuevas., 3in dar una
forma didfctica desagradabdle debemos sarvirnos ds la citsda ac-
tividad 1édica que aparte de ser movimiento es taabién una aoti
tud, es legitimo dar aspecto atractive a cualquier onsefiansa: -
aprender los colores por medio de mosaicos y de cartones, ple-
gas de madera o dados a los cuales les dan formas por medio de
construcciones; 1los primeros elementos de la lecto-escritura de
ben ser presentados en esa forma, etc.

Resumiendo, se pusde decir que el verdadero arte educativo
debe consistir en saber convertir en educativo todo lo que gus=-
ta, interesa o siente necesidad de hacer el nific. Entonces y so
lo entonces, la accién educadora se realizar{ de una manera pro
funda y Gtil: jugando, trabajando practicamente, riende o luss—
¢hando,

\demés ¢l maestro puede proponer actividades que aparte de
interemntes y &tiles, habrén de servir al mismo tiempo pare ga



45

narse su simpatfa y confiansza.
B. Los valores pedagégicos del juego.

Cuando hablamos d¢ juego, como auxiliar diddctico en la es
cuela primaria, debemos penssar en algo eminentemente activo, —-
que no tiene con la idea de pasatiempo ni con el concepto tan -
general de facilided.

El juego, como tal, reviste gran importancia, por sus imnu
merables probabilidades de aplicacién, como por el valor pedagé
gico que el maestro puede darle.

Es necesario reconocer que en México, lo2 Programas de Edu
cacién Primaria de primexo y segundo gredo, estén dasados en -
los métodos zlobales y que tienen en sus réltiples actividades
juegos con objetivos precisos de aplicacién. .

Entonces, si queremos darle ung auténtica funcidn educati-
va al jusgo, debemos partir de una manera activa y concreta.

Si se ve al juego, con sus limitaciones y_desventajaa, no
hatrd nific que no quiera entrar en 1, aquf redica el secreto
del &éxito de este proceso educativo.

laureano Jiménez y Coria (1) dice que el jusgo es, sabién-
dolo usar, el primer recurso didéctico ya gue su practica ofre-
ce actividades que a la veg que atractivas pare el nifio, educan
con toda seriedad, por las siguientes razonesi

1. F1 juego eos la expresién més genuina de los inatintos -
naturales y de la mentalidad del nifio. El maestro observador ea
brd encaminarlo por los sendercs de la educacién, aprovechando

cada una de sus maenifestaciones.

(1) JIMEREZ, y Coria L. op. eit. p. 181

e
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2. Influye poderosamente en el desarrollo del fisico del -

nifio,

3. Desde el punto de vista higiénico es factor que condi—-
ciona la salud, es el mejor aliado del sol y del aire puro en -
la lucha contra las enfermedades.

4. Como elemento de recreacién, supera a cualquier otro, -
pues més que pasatiempo representa la realigzacién de un deseo y
la aplicacién de un esfuergo.

5. Por otro lado, en lo que se refiere al valor social, es
uno de los medios mds valiosos para el desenvolvimiento de las
tendencias gregarias, .ncaiz&ndolo précticamente veremos el in-
menso valor de la cooperacién, la importancia que tiene para el
progreso de la dinciplinn_dol grupo, ete.

6. Desde ol punto de vista de la educacidn intelectual, so
1o los educadores de la vieja guardia, tomaron el juego CORO ==
una desviacidn de sus deberes y como tiempo perdido.

7. En 1la funcién diddctica, tiene enorme utilidad, que he-
mos afirmado en todo el tradajo.

8. E1l jusgo afirma la voluntad, paciencia, esfuerso, etc.

9. En las escuelas de correccilén, son los juegos, activi-
dad de primer orden, comstituyendo un esti{mulo de regeneracién.

10, En preescolar, los pequefiines adquieren experiencia, pe
ro solo por su tendencia a jugar.

Vale la pena aclarar que no ee posidle considerar al juego
como educativo, ya que es necesario darle ese sentido educativo.
El juego es capas de motivar, casi siempre al nifio, pero no de

educarlo.
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"El juego e3 una manifestecién de energfa que hay que
educar, canaligzar pvara un rendimiento por medio de -
wna disciplina bien comprendida y por le adquisicién
de hédbitos de orden y de tradbajo, sin los cuales el

ser humano ro mereecé ni lugar tajo el sol ni pan co-
tidiano®. (1)

El juego es matural en todo ser, hay que aceptarlo como —-
rango ds actividad productora, hay que considerar el trabajo co
mo juego, para no considerarlo humillante del esfuergzo fisico y
mental, El1 jusgo no s otra cosa que un emocionante esfuerzo in
tsntado para conguistar el mundo.

El maestro y la escuela tisnen honda responsabilided en la
tarea de superacidn 4de la vida del nifie, qus reclama amor, cari
flo, voluntad, entusiasmo y perseverancia. En esta lucha la o8~
cuela debe marchar & la cabeza, ella es quién emprenderd las —
crugades optimistes, llevando alegrfa y risa a las caras y pé—
chos a través del juego que es recreacién, movimiento, conoci—
miento y vida.

C. El maestro, pieza clave del Juego.

Si no hiciéramos en este estudio un somero anfdlisis del —
masstro, dentre de la actividad de juego, no quedariamos satis-
fechos., El maestro es en definitiva, donde recae la diffcil la-
bor de uns manera concreta del juego, como recurso didéctico.

Aef, toda empresa del carécter social, del tipo que sea, -
necesita siempre de un jefe capag de pensarla y llevarla a efec
to. Esta afirmacién, en el campo de la educacién adquiere una -
importancia todavia mayor, ya que todo educedor tiene la tarea

delicadfsima de dirigir la personalided en foxmacién del nifio,

(1) TIECHE, Mawricio. op. cit. p. 221
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y por ésto, muy sensidble a todo impulso dueno © malo.

Hemos repetido varias veces, las dondades que el Jjuego pue
de brindar a la pedagogia, es una gran verdad, como también es
que la labor del educador es todavia més importante y delicada
de lo acostumbrado. Si entendemos al jusgo ¥y la funcién educati
ve que presta al nifio para qus desarrolle en s{ cualidades que
le son caracteristicas, en este caso exige del educador faculta
des y enteresa de énimo, verdaderamente notables.

El maestro debe tener la cualidad de darse, es como querer
a los nifios en ¢l més alto y limpio sentido de la palabra, dedbe
sentirse preso de¢ los nifios. Este es un punto fundamental para
todo educador, pussto que sin un sentimiento vivificante, su la
bor fria puede ser en muchos casos estéril.

El decir que el maestro quiera a los nifics es ccmo aceptar
sus obligaciones, es asumir en sus relaciones una determinada -
aptitud positiva, un determinado modo de comportarse que consis
te en no crear entre maestro-alumne ninguna separacién importan
te ¥y en intentar reducir al minimo la inevitable distancia pro-
ducida por la diferencia de edades, mentalidad, papeles, etc.

Los nifios necesitan encontrar en sl maestro al amigo, al -
compafiero con los mismos gustos ¢ intereses. Que gquede claro, -
que este saber tratar a los nifios, quizé sea un don de la natu-
ralega o fruto de la experiencia y del ejerocicio de la profo—we
sién. El maestro, en efecto debe ser aquél que siguen y obede—
cen los nifios, por as{ convenir a los propésitos de la educacién
sunque el deder debe ser el que vaya de acuerdo con los juegos
y el progreso, no con el deber impositivo, que traslada al nifio
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druscsmente a canpés negativos para intentar lograr cualquier -
aprendisaje,

X1 maestro debe ser ol amigo mayor que sabe ordenar y &omi
nay, es necesario ssber cbtener una diseiplina y decoro extoona
rior respetadble, para poder sugerir y proporcicnar a los nifios
los jusgos adecundos.

Por otro lado, 61 masstro dede saber qué quiere; ya 668 =
precisande los fines, ys sea estableciendo los medios necesdew-
riest

BEn ol primer caso se trata de justificar toda activided, -
toda decisidén que, al haliarnos en un terreno educativo, deberd
ser siemprs una justificacién educativa. Dieho de otrs forma, -
un masstre traicionarfa su misién s1 su Gnios y principal ocupa
cién fusra la de emplear de cualquier mcdo el tieampo de los nie-
flos, Todas las actividedes que 61 proponges deben de tener una -
inteneidén, expresa o no, de tipo educativo.

BEn segundo ceso, se trata de escoger el mejor cemino y los
medios nfs aptos para eomseguir el fin dsseado, lo que comporta
no s0lo el conocimiento edetracto de sus posidilidades, 8ino «w
tambidn, y sobre todo, la capacidad de¢ valorarlas sodre el tes
rrene 4o la préotica, segén la situscién real de cada momento.
Algunos maestros, por des Tacia no poees, eaden del gZran valor
del jusge come camino para lleger al conooimients, pero no lo u
t1ldisan en la préctica:. Comsiben de¢ maners entusiasta zrandes
enpresas pero a menuio olvidan gue enmtre la intencidn y la rea-
lizaoién existe el aran adbismo de las posibilidades.

En pedagogias activa y en particular en el juego como recur
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so diddctico, la tesis de dejar a los nifios hacer lo que quiee—
ran y el principio de no intervencién, deben evidentemente apli
carse tan sélo despuds de haberles procursde las directrices, =
los medios, en resumen todo cuanto es necesario pera llegar a =
los objetivos previamente establecidos. Ademds de que sirve la

bella teorfa del juego si no la aceptamos,

El general de artillerfa Franiatte (1) solfa decir a sus -
oficiales "Sefiores, en artillerfa lo gque cuenta no son los dis-
paros que salen, sino los gue llegen". En la educacién pasa lo
mismo, ya que 1o que cuenta no son las lecciones pronunciadas,
sino las lecciones asimiladas.

Por otro lado, el término "saber lo que guiere" aclardndos
se que no bastan las intenciones, los programas, las previsio—
nes, etc., 8ino que es necesario una voluntad bien desarrocllada
y un fuerte carfcter que nos permitan, precisamente, pasar a la
accién del juego. En este sentido eon precisas las cualidades -
eomo: capacidad para organizar, de mando, de coordinacién y de
eontrol. Pero el meestro debe entender, que en todo caso, siem-
pre justificado, se trata de “"activar" méds que de mandar o impo
ner. Desde este punto de vista, lo importante es sostener el es
fuerso y conunicar entusiasmo con constancia y continuidad.

As{ pues, el maestro debe poseer, como ya dijimos, 0 troe~e
tar de practicarlas si no las tiene, facultades como: una gran
inventiva para saber proponer juegos que sean, a la veg de Ql-.
vertidos, pedagégicamente (itiles. Por otro lado se requiere tam
bién dominio de sf mismo y un olfato psicolégico, que en sustan

(1) Cit. por BERTOLINI, Piero. op. cit. p. 252
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cia 68 indispensable para poder actuar con tacto.

Es la serenidad, en algunos pomentos diffciles, en situs—
ciones criticas, que a todos 86 nos pusden presentar y ante los
cusles debamos estar preparadost la excitacién y las desilucio-
pes son premisas de gran jmportancia para que ¢l maestro pueda
atilizar el Juego, plenamente, cOmO recurso didéctico.

Por olfato peicoldgico ¥ tacto deben entenderse que cads »
pifio requiere determinado trato, &1 eata 1leno de vehemencias,

. gensidbilided ¥ susceptibilided. De ahf que el contacto del mae3
tro con sus alumnos sSea Un contacto peraonal en el que tiene -
gran importancias 1a mirsda, el tono de vog, el gesto ¥ s0hre -~
todo los sentimientos internos que influyen jnconscientemente ~
gobre su comportamiento externos

Por todo lo anterior, podenos captar la extraordinaria ime
portancia del maestro en el juego. En efecto, &1 se presenta no
aélo como necesario resligzador del proceso sino también, como -
ol modelo mfs Gtil ¥ concreto del qus cads niifio puede aprender
y que le permiten vivificar squellas pisnas facultades ¥ cuali-

" dsdes que, segfn hemos visto, son funiamentales en la personali
dad del maestro.

Todo 1o anterior no es de ninguna menera Gtopico, el verds
dero maestro cuenta con 1a suficiente capacidad ¥ voluntad para
aceptar procesos que justifiquen en cualquier medida tratar de

_+ elevar 1a calidad de la educacién.
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CAPITUIO IV
TIFOS Y CLASES DE JUEGOS

El jusgo como manifestacién elemental del hembre, es inse-
parable de la vida. Si dentro de los seres creados, los juegos
del individuo se distinguen es porgque an ellos se ponen en ac=-
eién los mecanismos del intelecto. Es este ensayar continuo lo
qus da pautas y caminos =21 hombre para su desarrollo bdsico den
tro de la sociedad. A este respecto podemos recordar méltiples
juegos que han sido objeto de detenidos estudios y variedas 21a
sificaciones.

Primeramente haremcs una semblanza general, de algsunes de
ellas:

Ao Clagificacién de los juezos, segfin Claparéde.(l)

1, Juego de funciones generales:

a) Juegos sensoriales.- los nifios sienten un placer, sobre
tedo los pequefios, con el simple hecho de expresar sensaciones.,
les divierte probar las sustancias mds diversas, "para saber e
qué saben"; hacer ruido (silbato, caja de mfésica, etc.); examen
de colores (trempo, botones coloreados, embadurnamiento de colo
res, ctc.)s Los pequefiines jusgan a tocar, a palpar. loa obje =
tos.

b) Juezos motores.- Estos jusgos son imvulnerables; unos
desarrollan la coordinacién de movimientos (juegos de destreza,
bolichs, jusgos de manos, jusgo de pelota, etc.); otros, SR w—
fuerza y su prontitud (gimnasia, ecarrera, salto, lansamiento de

(1) CLAPAREDE, B. op. eit. PP 423 - 428
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piedras...). los movimientos del lenguaje toman parte también -
en esta especie de Juego.

¢) Juegos pefquicos.~ se dividen en juegos intelectuales
y Juegos afectivos:

Los primeros son los que hacen intervenir la comparacién -
(loterfa y dominéd), la asociacién por asonancia (Jjuegos de ri-—
ma), el ragonamiento (ajedres), la reflexién o la invencién (e-
nigmas, adivinanzas, charadas), la imaginacién creadora (inven-
tos de historias, dibujos). Ia imaginacién desempefia un papel -
inmeso en la vida del nifio, mezcléndose a todas sus ocupaciones.
la imaginacién creadora es la que eleva al hombre por encima de
la naturalesza, permitiéndcle agrupar los elementos en nuevas —
combinaciones. Anima las cosas, personifica las letras del alfs
beto, se atribuye las personalidades més diversas y transfigura
le realidad hasta ilusionarse a s{ mismo.

Una Gltima especie de juego intelectual es la curiosidad,
que fue definida por Grose como un jusgo de ateneién. ;Por qué
es curioso el nifio? JPor qué quiere tocarlo todo? iPor qué quie
re conocer el porqué y el cémo de todas las cosas?, Porque tie-
ne la necesidad de hacerlo, para realigar su desarrollo. la na-
turaleza no ha puesto en nosotros el econocimiento innato de las
causas y de los efectos, de los fenémencs, s8ino el deseo y el -
medio de procurdérselo, lo que es mil veces més precioso.

Los juegos afectivos son donde el nifio halla gusto en sus-
citar emociones, que pueden ser agradables o desagradadbles., El
dolor divierte si es aceptado voluntariamente (darse de golpes

para ver quién aguanta mds sin gritar).
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El sentimiento estético se bhalla desarrollado por numero-
sos juegos (dibujo, pintura, modelado, mdsica). El miedo tam—e
bién alimenta muchoe juegos: historias de bandidos, el juego de
la bestia, diversas farsas, etc.

El ejercicio de la voluntad constituye diversos juegos in-
fantiles (represién de la risa, represién de determinados refle
jos, represién de movimientos voluntarios: el nifio juega a las
estatuas, etc.).

2. Juegos de funciones especiales:

Son todoe bien conocidos, y bastard mencionar algunos a tf
tulos de ejemplos:

a) Jusgos de lucha.~ Luchas corporales, luchas espiritua-
les (en los matchs, en discusiones). loe nifios se pegan y dis-
frutan, no solamente entre si, sino que ejercitan con frecusn--
cia su instinto de lucha conira su maestro, al cual miran ecomo
terrible tirano (esto sucedia por el afio 1830).

No es por odio, noconsrinéntc 0 por desprecio, por lo que
el escolar juega a su maestro malas pasadas, sino porque estas
exteriorigaciones responden a una necesidad de su naturalesza,

El instinto de lucha interviene en la mayorfa de los jus—
gos 81 no como mévil principal, por lo menos como mévil adicio-
nal (ajedres, tenis, juegos de azar, etc.)

los juegos de pzar suscitan los sentimientos de esperansza
y de riesgo de¢ una manera tanto més agradable que cuando se ira
ta de riesgos ficticies.

Lo cémico ha sido consideradc como una especie de deseos -
de molestar y el desee d¢ melestar s un juego de combdate.

e

113629
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b) Juegos de caza.- Se hallan en primer lugar los Jjuegos -
de persecusién (el escondite, cogida de nides, ete.). Pueden co
locarse aquf todos los instintos de coleccionamiento, prefiere
la cantidad a la calidad, lo recoge todo, en su bolsa del panta
1én trae el nific un verdadero museo de curiosidades: piedras, -
carritos, semillas, clavos, plumas, canicas, etc..

e¢) Ios juegos sociales.- Entran en este grupo: la camado=
ri{a, los paseos hechos en eomfn, la formacién de campementos, -~
etc., asf como todos los deportes colectives. Ia mayoria de los
juegos concurren, por otra parte, indirectamente, al desarrollo
de los instintos soociales.

d) Juegos familiasres.-~ Podrfan denominarse as{ los juegos
que rTeposan oobre el instinto materno ¢ deméstieo, el puesto de
honor corresponde al juego de mufieca, ¢l més extendido acaso y
también el mfs antiguo, que pone en movimiento, a la ves que el
instinto materno, el de dominacién, de autoridad y el de imita-
cién. los nifios y las nifias se asocian a veces para jugar al -
"papé ¥ a la mamf"; instalan su domicilio en el hueco de una —
ventana, la adornan con muebles ficticios y regafian a la hija -
aufieca 81 no quiere tragar la piedra que hace las veces &e cédp-
sula de medicina.

o) Juegos de imitacién.- Ia imitacién es un precioso suxi-
liar del juego. Distingamos agqui dos matices: el juego de imita
eién o imitacién juego, en el cual el nifio imita por el placer
de imitar (un niflo hace gestos més o menos raros y los demés de
ben imitarle 1o mds exactamente posible); y el casc del juego -
con imitacién, en el cual la imitacién tiene, sobre todo, por -
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objeto suministrar elementos para el cumplimiento del juegoe =~
(los nifios simulan ser pieles rojas, bomberos, etc.).
B, Otra clasificacidn de los juegos.

Gild Stell (1), hace la siguiente clasificacién:

1. Juegos de eJercicio.- Son los que pueden adaptarse a al
guna forma de ejercicios gimnésticos.

2., Juszos activos.- Son aquellos que implican gran activie.
dad muscular: correr, saltar, etec. Cada individuo debe partici-
par activemente al mismo tiempo que los demés.

3. Jusgos de opcidn.- Requieren gran esfuergo muscular y -
generalmente no participan en ellos més de dos jugadores el mig
mo tiempo.

4. Juegos inactivos.- Requieren que los alwmnos estén sen-
tados o de pie, etc., se practican en el aula.

C. Clasificacién del juego, segln las percepciones sensoriales
y aptitudes motrices.

Hugo del Poso (2), hace una clasificacién tomando en cuen-
ta que los juegos de los nifics desempefian una funcién pedagbgi-
ca, psicolégica y fisiolégica. Ios coloca en dos grandes grupost

1. Ios juegos segln las percepciones sensoriales.- En este
grupo se distinguen una serie de juegos destinados a desSarro~—
llar en el nifio las aptitudes sensoriales. Decimos aptitudes y
no sentidos porque los juegos llamados sensoriales, més que de-
sarrollar los sentidos sirven para ensefiar al nific a registrar

(1) ¢ILB, Stell S. Juegos pars escolares. PPe 16 = 17
(2) DEL P0Z0, Hugo. Opes cit. pp. 37 = 38
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sus impresiones, a clasificarlas, combinarlas y asociarlas con
otras. Ademds, provocan su atencién voluntaria sobre las cuali
dades de los objetos, le hacen adquirir conciencia de cuanto -
cae bajo el dominio de sus sentidos, formar un juicio y actuar
seglin las conclusiones de éste.

Ejercitando al nifio en las percepciones sensoriales median
te adecuadas ocupaciones, le fijamos una idea, una imagen viva,
que le recuerda actos y objetos conocidos y, por consiguiente,
se logra concentrar su interés y atencidn.

El nifio realiza casi inconscientemente comparaciones y aso
ciaciones, y los juegos de este tipo le dan ocasién a recuerdos.
Las nocioﬁés sensoriales de forma y color no se le presentan so
las, desnudas o fuera de su ambiente conocido, sino al contra—-
rio, las encuentra siempre asociadas a la realidad. No hay duda
de que si consideramos la aptitud de percepcidn sensorial, no -
tendremos la medida rigurosa de esta aptitud, sino mds bien 1la
del poder que tiene el nifio de fijar voluntariamente su aten -
cién en las diferentes cualidades sensoriales.

Estos juegos no deben utilizarse solamente dentro del cam~
po del juego, sino también dentro de los salones de clase, arre
glépdolos con peguefigs variantes, procuréﬁdo constantemente pre
sentar juegos nuevos. Hay muchos juegos también de este grupo -
que exigen la atencidn conjugada, es decir, que el nifio es lle-
vado a fijarla sobre varios objetos presentados al mismo tiempo.
En fin, la caracteristica principal es desenvolver la atencién
voluntaria del nifio en forma espontinea.

2. Juegos motores.- Estos juegos dan al nirfio la conciencia
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clara de sus movimientos 7 de las sensaciones de que son ellos
el punto de partida. Para sostener su interéds y su atencién, -
hay que presentarles juegos de conjunto, estimuléndolos por me=
dio de la competencia. los juegos motores se subdividen en:

a) Juegos visuales-motores.- Ocupan al nifio de un modo 2¢-
tivo, fijan su atencién, la mantienen por la multiplicidad de =
las excitaciones; desenvuelven, ademfs, su légica elemsntal ex
la comprobacién immediats de los errores cometidos. Estos juewe
g08 proporcionan al mismo tiempo las ocupaciones més elementa——
les con los trabajos de razonamiento més complejbs.

b) Ios juegos auditivo-motores.- Exigen, por parte del ni-
fio, ciertas reservas de adquisiciones intelectuales, medianto -
las cuales es capaz de comparar, comprender y desarrollsr 10 —
que se le pide. los Juegos auditivo-motores fijan grandements -
la atencidén del nifio y le permiten que compruebe con la vista -
los resultados de sus sensaciones tactiles y auditivas. Consis-
ten generalmente en hacer ir al nifio de un sitio a otro con los
ojos vendados, en caminar en direcciér del sonido producido por
otro nifio 0 por un instrumento cualquiera, en reconocer a un ni
flo palpdndolo con los dedos de la meno o en determinar el ori—-
gen y naturaleza de un ruido.

Estos juegos, como la mayorf{a de los puramente motores for
man parte de los gue se organizan en conjunto.

D, Los juegos a través de las distintas edades.
Claparéde (1), estudia el juego a través de las distintas

edades de los nifics y de acuerdo con sus intereses, pues éstos

(1) cite por JIMENEZ, y Coria L. op. cite ppe 177 - 178
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son en el nifio signos de una fuerza en desarrollo, representan
las capacidades en maduracién, son el Indice de potencialidades
que debajo de ellos existen:

1, Juegos de la primera y segunda infanecia.- Ios intereses
del nifioc en la primera infancia son: sensoriales, motores y glé
sicos; en la segunda son concretos (edad del preguntén).

El nifio principia a jugar a los pocos meses de nacido, con
tinuando el juege en igual forma por bestante tiempo. Esta es -
la época cldsica del juguete, éstos deben ser atractivos, no o-
frecer riesgos en su manejo y de fdcil aseo. los juegos son: —-
sensoriales, desarrollan los sentidos y la funcién perceptivas
gatear, silbar, tocar la trompeta, el tambor, etc. Pueden ser -
visuales, auditivos-tactiles y glésicos. Son de eata edad los -
juegos motores, que coordinan los movimientos generales y culti
van la destreza (correr, saltar, cavar, la gallina ciega, la 1o
fla, 61 columpio). Hasta aqui{ los juegos se caracterizan por ser
de competencia individual, sin que se tomen récords de la actua
cién de e¢ada competidor, pues ni la personalidad est{ bien pre-
cisa ni existe afin el instinto gregario.

2. Juegos de la tercera infancia.- Se subdividen en:

a) Juegos de competencia individual: trompo, canicas, hue
sitos, loter{fa, etc.

b) Juegos de competencia colectivas iniciacidén deportiva,
iniciacién atlética. Cabe aclarar que los intereses del nifio en
esta edad son abstractos y corresponden a la etapa de escolari-
dad.

3. Juegos de adolescentes:
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a) De habilidad individual: carreras, saltos ciclismo, ex-
cursiones, caceria, etc.

b) De competencia colectiva: deportes como basquebol, voli
bol, natacién, etc. ILos intereses de la adolescencia son &ticos
y soclales.

4., Juegos de adultos.- Son generalmente de competencia in-
dividual: damas chinas, dillar, ajedrez, dominé, etc.

Para complementar esta clasificacién se aunan los siguien-
tes puntos:

a) A los nifios del primer ciclo, 1o que les interesa es el
ejercielo, la actividad; sin importarles la victoria o la derro
ta.

b) A los del segundo ciclo les importa la habilidad perso-
nal.

¢) A los del tercer ciclo les agrada la participacién en -
conjuntos.

Esta fltima clasificacién es la que nos parece la mfs co-
rrecta, porque se acerca al planteamiento por gredos, que ya =
vienen en los Programas de Educacién Primaris actuales,

E: Clasificacién regional del juego.

Desde otro éngulo de perspectiva, el juego responde a una
idiosincrasia, es reflejo de una historia, de una geograffa, de
una realidad propia. México y sus juegos, as{ analizados resul-
ta, por la heterogeneidad gqus nos conforma, un riqufsimo mosai-
co de potencialidades,
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"Allf muflecas y mdscaras de cartén con bafios de diaman
tinas, acd caballitoe de hojalata.
En el Bajio, la madera de citricos se convierten en -
gallos, boxeadores y juguetes de rueda; en Michoacédn
baleros y trompos policromos. En Oaxaca el carrizo es
serpiente y del mimbre salen sonajas y canastitas,
El nifio del sureste desconoce loe juegos del regiomon
tano y para los poblanos, los alfareros se esmeran en
hacer o crear preciosos mufiecos de barro; en Hidalgo
son de plomo,.
Canicas, ligzas, céscaras, semillas, corcholatas, pie-
dras, palitos, ruedas, vidrioa que fueron lupas, gi--
ses o carbones; una pelotita de esponja, quizéd un ani
mal (tortuga, rans, mosca o ledn), que fueron el in--
ventario que llend los bolsillos de alglin pantalén de
nifio, Si habfa agua, arena, tierra o lodo era sufiee
ciente. Ia imaginacién se desbordaba y se creaba 1o -
increible, Fantasfa infantil de donde nacen a cada =
instante nuevos universos,
En las tardes, 3¢ jugeban a las rondas (que eran muy
nuestras), los abuelos y nuestros padres, también las
iﬁgaron. A veces wna loterfa y en ocasiones especigw—
es una pifiata congregaba a la familiaj la rofia o los
encantadoa juntaban a todos los nifice". (1)

P. Clasificacién actual de los juegos.

Hay otra clasificacién, que no podemos dejar sin mencionar
ya que son una realidad, la de los Jjuegos ataris o "maquinitas",
la enfocaremos desde dos puntos de vista.

1. los ataris, jusgos de enajenacidn infentil.,

Ios ataris son miquinas que han proliferado terriblemente
¥ ante ellae los nifios, los jévenes y alin los adultos material-
mente se incrustan. Ya no hay palabras ni necesidad de otro pa-~
ra jugar. Aqui es el aislamiento, le concentracién ante una pan
talla de luces atrayentes que immoviliza. Sus costos no son ba-
Jos, s8in embargo le multitud acude. Sin duda es un buen negocio.

(1) E1 Maestro. Organo del Consejo Técnico Nacional de la Educa
cibn., S.E.P, México, Julio de 1985. p. 12
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4111 el hombre se embebe en la electrénica y sucumbe. lo social
queda fuera del individuo, como si 61 estuviera fuera del mune-
do. ;Qué pena del hombre enajenadol!l.

El juego tiene un valor de integracién social altisimo. -
Ios juegos de pantalla disuelven al conjunto y ante esa panta—
1la la reflexién del hombdre se vuelve autémata. Valdrfa la pena
que autoridades y maestros en cooperacién con los padres de fa-
milia nos preguntérsmos ;(Qué hacemos para remediarlo? lo més e~
levado del hombre es su pensamiento YV,

Es cierto que la televisién sirve de nana, que ¢l hombre -
ante los conflitos actuales huye, en la televisién soltamos a -
nuestros hijos y podemos rescatar un tiempo para otros qushace-
res, que en una vida tan agitada, buena falta hace. Frente al -
atari el mundo deja de existir, tamdbién nosotros, no hay que —
preoccuparnos, pero insistimos ;valdré la pena?.

Hay méltiples interrogantes que podri{smos seguir haciéndo-
RO8 y que seguramente en nuestra mente ya aparecen. Pero cre¢-——
mos que lo nico vélido es una accién auténtica (en el hogar y
en la escuela) por volver al universo de nuestras rondas, por -
crear con palitos edificios y puentes, por moldear con plastili
pa ¥ lodo las formas més vivas. Hay que dar habilidad & nues-—-
tras manos y desarrollar nuestras potencialidades. Juguemos con
lo que de antemano nos pertenece y estd en nuestras rafces.

El ser humano es un ser de grupo, la palabra é¢s elemento -
de primera relacién. Aprendamos a jugar para que el juego ali-
mente nuestro espiritu y vuelva a sus verdaderas dimensiones, -
hay que subrayar tres aspectos: el juego permitia el desarrollo
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de las potencialidaedes humanas, nos hacfe solidarios y respon--
dfa a nuestra realided regional. En ellos se respiraba nuestro
ser nacional con gran benevolencia.

2. Ataris, ensefiange del futuro.

Durante los (ltimos 3000 afios, la humanidad ha sido trans-
formada profundamente en sus estructuras sociales, sus formas -
de actividad y de organizacién, en sus héditos de conducta y en
su concepeién de ella misma y del universo en gque habita y del
cual forma parte.

Ia educacién ha sido escenario de avances y expectativas -
no cumplidas, que reflejan de alguns manera la ingquietud del --
sietema por incorporar nuevas técnicas y nuevas ideas, una de e
l1lss son los ataris o Jjuegos~computadoras.

Fn México el avance de los ataris se ven ya en algunas es-
cuslas, en ¢l hogar y en los salones de juego. Parecen ser ixre
versibles, no son mode, son un hecho real y permanente como el
automévil o el teléfono, y estén agqui para gquedarse.

Podemos decir que los jusgos-~computadoras no son todo 1o -
malo que pusden parecer, pero tampoco son la panacea que seé nos
ofrece en los centros comerciales; quizd la posicién més correc
ta estriba en afirmar que tienen las caracteristicas necesarias
para lograr una segunda revolucién educative, tan profunds, co-
20 la causadas por la introduccién del libro impreso, pero para
ello serdn necesarios largos afios de esfuergzo, experimentacién
y desarrolle.

los ataris, son premisas indispensables pera el uso de las
computadoras en la educacién del futuro.
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"Es imprescindible que desde ahora nuestros nifios se empie
cen a educar en juegos computacionalese. No se trata de ver a8 =
los ataris como sustitutos del maestro, sino como herramientas
de trabajo".(1)

Por otro lado, la excesiva penetracién comercial ha lleva-
do a muchas personas a pensar qus el tener un juego-computadora
da terminado prestizio social. As{ mismo, se ha propiciado un -
culto  hacia ellos y la misma publicidad les confiers cualida-
des discutibles: despiertan la imaginacidén de los nifios, dicen
unos; generan habilidad, desfreza ¢ imaginacién, dioen otros.

En México, sobre todo los nifios, estén observando la ten—
dencia de abandahar los juegos recreativos tradicionsales y do=
jar a un lado el ejercicio fisico: ahora juegan al futdol apre-
tando botones frente a una pantalla de televisién. i No serdn es
tos indicios de que el uso de ataris se han convertido en una -
moda que trae aparejados la enajenacién y el consumismo?,

Que los nifios sustituyan el deporte por los video-juegos -~
en vegz de saltar y correr al aire libre, nos parece una aberra-
cién. Ee necesario ensefiarles la dimensién real de elloe, para
qué sirven y qué se puede hacer con ellos.

Fl nifio debe aprender a usar la computadora para su propio
beneficio, para desarrollar su creatividad y resolver problemas.
Si ponemos a su disposicién esa tecnologfa y le ensefiamos a usar
la, entonces, habremos roto el circulo viciose de la enajenacién
que se observa. |

El nifio se enajena ante los ataris, porque es presa fécil

X * g 5 rica. ne. 8. Hﬁxico. Febr.
1986, COnsejo Kacional de Ciencia Y Tecnologfa. UNAM,
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del fascinante misterio que encierra apretar un botén y hacer -
aparecer figuras en movimients (aviones, carros, etc.).

Io importante es que el nific aprenda a preguntarse por qué
salen tales o cuales figuras y que empiece a percibir que €l «=
puede generarlas. Que vea a la computadora como una herramienta
para resolver problemas. Debe ascender a convertirse en un suje
to pensante que tiene en sus menos un objeto &til que sflo res-
ponde a lo que &1 desea, necesita saber o hacers

"Libertad para crear y construir, pars admirar y aventurar
se. Tal libertad requiere que el individuo sea activo y respon-
sable, no un esclavo ni una pieza bien aelimenteda de la mfqui~e
na" (1)0

Finalmente, los avances logrados en computacién, para auxi
lier el aprendizaje infantil, permiten avisorar una mejor educa
cién si vemos el asunto en primer plano.

"las computadoras representan el camino hacia el dese~

rrollo, por lo cual es impostergable familiarizar a -

la poblacién con estos aparatos. De hecho forman par-
te ya de la vida cotidiana.loceartar esta idea seria
condenar & los paises subdesarrollados a agrandar la

gran brecha que nos separa de los més modernocs adelan

tea tecnoldgicos de las naciones desarrolladas®,(2)

Creemos que quienes vivimos en esta generacién y en esta -

sociedad, tenemos la oportunidad y la responsabilidad de deeir

algo al respecto, de hacer algo ;Io haremos?.

(1) PREIRE, gaulo. Cit. por Informaciln Cientifica y Tecnolégi-

(2) REMIROVSKY, Ricardo. Ibidem. p. 29



CAPITUIO V
INDICACIONES GENERALBS PARA EL USO DEL JUEGO

Cuando el mmeatro comience a experimentar con el juego co=
mo recurso didfctico en el proceso ensefianze-aprendizaje, se da
ré cuenta de su conformecién integral, ya que estard desarr0 =
1lando en el nifio su aspecto cognositivo, su aspecto psicomOwme
trig y su aspecto socic-afectivo, ya que vienen bien delimita-
dos, para su estudio y aplicacién, en los programas de educa=—=
cién primaria actuales, en cada uno de los grados.

la seleccidén del juego por grados debe ser eldstica, pues
se deja a juieio del naestro, pera que en la prdctica vaya esco
ziendo los que mejor se adapten a cada grupo, siempre y cuando
se respeten los intereses del niflo y los objetivos del maestro.
A. Sugerencias para el maestro en la aplicacién del Jjuesgo.

Ia Secretari{a de Educacién Piblica, en el programa escolar
para el tercer afio, (1) propone al maestro, en la aplicacién =
del juego, las sungerencias siguientes:

1. Seleccione juezos acordes con el propésito, material y
drea del trabajo, y que propicien la participacién de todos.

2., Batablezea las reglas necesarias al inicio del juego,
permitiendo en ocasiones, sean los alumnos guienes las plaNewee
teen.

3+ Ejemplifique el jusgo con un pequeiio grupo © con todo «
el zrupe.

4, Dé inicio al juego.

(1) SECRETARIA DE RDUCACIOR PUBLICA. Libro para el ggensgg. Texr
cer grado. México. 1984. p. 221
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Hugo del Pozo (1) propone al maestro, para el mejor desa--
rrollo de los juegsos, las recomendaciones siguientes:

l., Dehe ser breve en sus explicaeiones.

2. Fo se irrite, muestre siempre buena voluntad.

3« Sea compafiero.

4, Trate de que el interés se mantenga vivo.

5« Obtenga los mayores valores del juego.

6. Ko trate de ser autoritario.

7. Insista sobre el Jjuego limpio.

8. Cultive el sentido del honor.

9, Fomente el espiritu de grupo.

10. Demuestre siempre el mayor entusiasmo.
B. Prineipios que debe tener en cuenta el maestro en ol juegos
(2)

1, Que el grupo de nifios esté en relacién con el juego.

2., Los juegos deben ponerse de tal forma gque el grupo tome
interés immediatamente y, antes de que éste decaiga, suspender-
los, con el odbjeto de que los alumnos gueden con dssece de Vole
ver a Jugar,

3. Al terminar el primero, sigase con otro que tenga més o
menos el mismo tipo de formaeidn, ya sea ofrculo, hilera, senta
dos, hincados, etc. BEsto servird para ahorrar tiempo y no dejar
escapar el entusiaemo.

4. El nfmero de Juegos que deben desarrollarse en cada cla
ge, serd reducido, para poderlos explicar debidamente. Para 20

(1) DEL P0Z0, Hugo. op. cit. p. 14
(2) Ibvidem. p. 14
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minutos de tiempo disponidble, tres Juegos son suficientes, (és-
to es muy eldstico).

5. Los juegos deben sucederse de la manera siguiente: en =
primer lugar, el juego nds alegre y de mayor movimiento; en ae-
guida el de mayor organizacién y por ltimo, el juego més senci
1lo 0 el que los alumnos propongan y que por ser conocido ya no
necesita explicacién.

6. Es necesaria una preparacién cuidadosa para la presenta
cién de los jusgos, especialmente de los nuevos, como adecuar -
ol salén, marcar el campo, tener listos los Gtiles o el aate -
rial necesario: tarjetas, mapas, pelotas, banderitas, bastones,
eto., y & falta de éstos, los objetos que puedan sustituirlos.

7. En ceso de que el grupo sea muy numeroso, se subdividi-
ré en varios equipos, nombréndose entre ellos un jefe o lfder -
para cada uno. El profesor no tomard parte de los Juegos, sino
que se dedicard a vigilar y a estar pendiente de inyectar entu.
siasmo a los equipos que lo necesiten,

8. En caso de tener constantemente, grupos NUREros0s, €8 -~
conveniente poner juegos sencillos y, solaemente los ecomplicados,
cuando con toda anticipacidén se tenga listo el juego y el cuer-
po de jefes de equipo o lfderes.

9, Para gufa del profesor, se llevard un récord de los jue
gos puestos, indicando los que hayan tenido més éxito en la se-
mana, en el mes y en el afio escolar.

C. Pedagogia de los Juegos.

Hugo del Pogo (1) nos propone una pedegogia de los juegos

(1) DEL POZ0, Hugo. op. e¢it. p. 33
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con las siguientes caracteristicas:

1. Ios factores principales de los juegos son: hacerlos —-

continuos, vigerosos y llenos de entusiasmo.

2. Hay que corear y desarrollsr el espiritu de jusgo y evi-
tar la idea de que son una obligacidn molesta.

3. Se debe mantener siempre una condicién general de orden
o desorden organizado, interesando a los alumnos. Hay gque tomar
giempre en todos los aspectos, el término medio y evitar los ex
tremos,

4. Se debe corregir estrictamente la primsra manifestaeién
de indisciplina, responsabilizar a los jefes o l{deres, para —
que éstos controlen debidamente a sus equipos, pero evitando —-
que abusen de sus atribuciones.

5. B8 conveniente agrupar la clase en pequeilas unidades y
que éatas trabajen juntas, en un espacio reducido, con el obje-
to de facilitar el control.

- 6« Hay que insistir siempre en el deber de observar las re
glas: esta es una hermosa oportunided para educar a los nifios -
con ol verdadero eapfritu del Jjuego.

D. Ejemplos de algunos juegos diddcticos:

l, "E1 burro americano®.

Eate simpdtico juego puede ser practicado por tres, cuatre,
+esdoce o mfs alumnos. Tiene como objetivoss la reafirmacién de
casi todes los conocimientos gque el maestro ha expuesto con an--
terioridad en todas las éreas del aprendizaje; desarrollo de la
iniciativa ¢ imaginacién y la préctica de actividades netamente

recreativas, 1o que hacen de este Jjuego siempre motivente y de
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actualidad,

De los jugadores se deberd sacar "el burro", ya sea por la
famosa ley de la piedra, volados o rifas (se muestra claramente
el fenémeno de azar y por lo tanto fenémenos deterministas).

Una vez que tenemos al burro, éste deberd colocarse de la
siguiente manera: doblard su tronco hacia el frente, sus brazos
entrelazados y pegados al cuerpo, con ¢l fin de oponer resisten
cia a los jugadores que van a saltar sobre de 61, no deberd mo-
verse, su posicién serd fija para evitar un accidente a algfn -
jugador o a sf mismo.

También se escoge a un jefe, inicialmente lo escozerd el -
maestro entre los nifios con m4s desenvoltura.

los jugadores se forman en hilera por uno y cada uno salta
rd sobre "el burro” y dird o hard lo que le pide el jefe. Ejem=
plo: saltard el jefe y sritard ;enunciados interrogativos! des-
pués saltard cada uno de los jugadores gritando un ejemplo de e
nunciado interrogativo, el jugador que no lo haga correctamente
8e pondréd de burro. Vuelve a saltar el jefe y podrd decir jca—
rreras de cojitos! saltan los deméds y corren de cojito, es de--
cir con un pie, al dbrincar el dltime jugador el burro se podréd
parar y de cojito tembién, se ird detrds de algln jugador y al
que logre alcanzar serd el nuevo burro. Y as{ siguen mezcléndo
se conocimientos y actividades recreativas, lo que asezura el
éxito del juego.

En un principio el maestro tendrd que encaminarlo con mue-
chos ejemplos, ya que los alumnos lo entiendan perfectamente lo

practicardn por sf mismo.
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2. Beisbol Ortografico.

Se forman dos novenas para contender, de manera semejante
a los equipos deportivos.

Antes de que se tenga que iniciar el juego, se pintard el
cuadro en un lugar apropiado, como ocurre en la realidad y am=
bas novenas habrdn preparado con el maestro el material ortogrd
fico que usardn en el encuentro, el que podrd consistir en es—
critura de mayfisculas o preguntas sobre el uso correcto de una
letra en determinada palabra, en dificultades de acentuacién, -
etc.

As{ las cosas, con un volado se decide qué equipo entra a
batear y cufl ocupa el cuadro y pregunta.

Ya en sus puestos, principia el juego a una sefial del ampa
yer, que puede ser el maestro, el pitcher en servicio hace una
pregunta o da una orden al bateador jdecir una palabra aguda!.-
si contesta correctamente, el jugador pasa a la primera base, &
81 no, contestard el catcher y de contestar bien serd out, Ge¢ -
hacerlo mal serd faul y se le podrd lanzar otra pregunta.

Siempre que la contestacidn es buena el jugador se embasa-
rd y vendrd otro compailero a batear. Si se equivoca y le hacen =
out saldrd. Cuando se marquen tres outs al equipo interrogado,
&st: ird al cuadro y el otro a batear, es decir, a realizar los
trabajos correspondientes de acuerdo a lo explicado. El jusgo =
tendrd lugar segfin el nfmero de entradas convenidas, triunfando
el eguipo que haga més tantos-carreras.

3¢ Carreras multiplicadoras.

Se ascriben varias multiplicaciones en el pizarrén y se co
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locan los squipos a una regular distancia. Cada alumno debe sg-
lir eorriendo de su lugar a efectuar una multipliocacién, INMo-—
diatamente regresard, entregard el gis a su compafiero, guién ha
rd lo mismo y asf{ hasta terminar, exactamente igual procederd -
el otro equipo, As{ que el triunfo corresponderd al eguipo que
termine primero,

Este juego puede usarse para cualqouiera de las operaciones,

en su fase de mecanizacién.

o
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CAFITULO VI
CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS

El juego ha sido, a través del tiempo, uma actividad predo
minante, es un fenémeno natural que se presenta en un plano in-
dividual y soeial, de preferencia, durante la infancia.

Conceptuar al juego es casi imposible, aceptarlo en la vi-
da del nifio es lo mds fdcil y razonable,

La importancia del Juego y la vitalidad del fendémeno es co
ss que nadie puede ignorar. Se debe decir que la mayoria de los
maestros guardan hacia él una posicién que va de la indiferen--
cia, el recelo y la burla, hasta una oculta o franca oposiciénj;
no se ha obtenido el provecho que se podia sacar de la activi—
dad.

El presentar el juego, con lenguaje f4cil y cientifico que
miestre de é1 los valores educativos y esenciales pueden ser —-
iniciativas dtiles.

Es importante que se entiendan y conduzcen las necesidades
e intereses 1\idicos del nifio, pues de ello depende en gran medi
da llegar a una meta exitosa dentro del trabajo docente del --
maestro.

El juego es para el nifio el principal interés de su vida,
por esa razén el maestro debe hacerle su principal recurso di-—-
ddctico y comprobar que a través de é1 se adquieren los conoci-
mientos con el m{nimo esfuergzo, en forma més rdpida, natural y
duradera. Todo 1o anterior se apoya en 10 siguiente:

El nifio aprende a través del juego y 1o hace mejor ocuando
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ejerce dominio sobre sus elementos motrices. El movimiento siem
pre esté presente en las diferentes etapas del juego del nifio,
como medio educativo es un recurso diddetico que pretende estar
al alcance de todo maestro.

1a presentacién socio-afectiva depende de las condiciones
que rodean al nifio. E1 juego es un mediador que compemnsa y cgqui
libra las exigencias de la realidad y las necesidades propias -
del nifio.

Con la préctica del juego, va tomando conciencia de su ser
individual y de su ubicacién en la vida social. Se pretende gue
el alunno adquiera una visién global del mndo actual a través
del conocimiento de su grupo, escuela y comunidad.

En la educacién fisica, los juegos representan para el ni-
fio, el descubrimiento de su cuerpo, aparte de una serie de apti
tudes, habilidades, etc., que harén que se interese mis por su
salud, la cual cuidard y cultivard con la finalidad de jugar —
mds y mejor.

El juego y el aprendizaje son procesos que pueden juntarse
e influenciarse para llevar a cabo una educacién integral, que
traerd como consecuencia légica mayores beneficios: fisicos, in
telectuales, emocionales, psicoldgicos y sociales. Aunando a to
do lo anterior una verdedera relacién afectiva entre maestro-a
lumno, la cual merece mencién especial.,

Por todo lo anterior, e® necesario que se utilice el juego
como recurso diddctico en la escuela primaria, que se reconozca
como una actividad innata en el nifio, que es posible que tenga
una funcién mfs que recreativa, de diversién o de simple pasa—
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tiempo.

Todas lae caracteristicas del juego y de la educaciémn de—
ben concebirse como afines y no opuestas, deben entrelazarse am
bas para abrir un camino de lo mds promisorio para el nifio, den
tro del proceso enseiianza-aprendizaje. El maesstro debe incluir-
lo dentro de sus actividades como recurso diddctico que facili-
tard el logro de sus objetivos.

El juego es un buen recurso diddetico, c'lue debe ser usado
en forma oportuna y prudente, ya que serfa ingenuo pensar que =~
al usarlo, dado sus grandes ventajas educativas, resolveria to-
dos 10s problemas inherentes.

Que 86 utilice el juego oomo recurso diddctico, en todos -
ios grados de la educacifm integral, ya que dadas las caracte—
ri{aticas de 81, es posible que ayude a tal fin.

Es necesario y urgente gque las antoridades de le SEP reco-
nozecan todas las posibilidades educativas del juego para que se
proyecten a un plano nacional dentro de la escuela primaria, ¥y
que los maestros se concienticen de su valor educativo y 1o usen

en el plano que le corresponde.
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GLOSARIO

Biogenéticas '
De la biogénesis, teorfa bioldgica que sostiene que to
40 ser vivo procede de otro ser vivo.

Coeducacidn:
Baucacidén en comin.
Coexistencias .
stencia en comin o simulténea.
Crinest
Cerdas de algunos animales.
Discente:
cede de 1la persona que recibe ensefianza.

Endocr%gggz
~ cese de las glédndulas de secrecibén interns, como la
tiroides.,

Filogenia:
tstirpe, raza. Historia evolutiva, ascendencia de los
organismos y su estudio.

Grezario:
Que esté mezclado con otros sin distincidn.

Idiosincrasia:

emperamento propio, por el cual se distingue uno -
de los demis. :

Interaccidn:
uencia reciproca.

ILddico o ludicro:
elativo Juegoe.

Ontogenia:
Formacién y desarrollo del individuo eocnsiderado con ~
independencia de la especie.

Panaceas:

edicamento que se crefa eficaz para todes las enfer-
medades.

Plausible:
e puede permitirse.

Praxis:
En la filosoffa marxista, conjunto de actividades que
pueden transformar el mndo, como el conocimiento o -
fendmenos de produccidn sobre cuales se basan las es-—
tructuras sociales.
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16. Irenisas
Cada una de las dos primeras proposiciones de un si-
logismo.

17. Si{mbolo:
- Pigura, objeto que tiene significaciém convencional.

18, Susceptibilidad:
U?i%.c?er susceptible, capaz de modificacidn.

19, Vehemencias
Violencia, arredato.
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