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CAPITULO I

INTRODUCCION

La utilizacién del juego es importante en laz labor --
educativa, pues es uno de los factores que influyen an lg-
formacion de 1la personalidad del nido, pero para aplicarls
en el saldn de cluse, la mayor{a de las veces, requiere de
material en que muchas ocasiones el maestro no tienes re --
cursos econdmicos para comprarlos » Pero se puede reslizar

con material de desecho.

Los juegos se deben adaptar de acuerdo con 1la 2dad, para
lo cual es necesario conscientizar a los padres de familia-

por medio de conferencias.

Por necesidad dei niiio en algunas ocasiones trabaja, -
e5to incluye para que vaya a la escuela cansado Yy sin de -

Seos de jugar.

La television es otro aspecto gue contribuye a gque el-
aifdo no juegue, Ya que se destina a sentarse a ver los ==
programas de televisidn gue la mayorfa de las veces no son

nada educatives.

Icz maestros dehemons estar concientes de la importan -

cia del juego y utilizarlo como dpoy0o en las actividades --
I'd . Vs

docentes, pues se lograran mejores resultados con mas fg ~-

cilidad .



Los intereses del nifio de 2o0. grado de primaria son -
lﬁdicos, por eso es indispensable aprovechar cada momento-

de alegria que vive el nifio en la 2scuela.

Algunos maestros piensan gque se pierde el tiempo Jju-
gando y no comprenden la importancia que se tiene =2n la -

educacion activa el aprender jugando.
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CAPITULO IT

EL JUZGC COMO APOYC EN IAS ACTIVIDADES DOCENTES EN EL XINO
DE 20. GRADC

A. Antecedentes

La vida el hombre primitivo 8ra un vagar continuo en-
busca de alimanto Yy vestido cuando comprendid que la reco -
leccidn era mds segura, Y abundante que la caza y as{ oudie
ron vivir reunidos en mayor numero. Gracias a esto nacieron
pequenas aldeas y el hombre comenzg por volverse sedentario

y mas productivo, surgiendo as{ 1la agricultura, y por ende

el juego con rituales ¥y cantos,

En lzs culturas prehispanicas el Juego servia como 5 -
compafiamiento religioso para sus dioses, por lo general se

liegaba al derramamiento de Bangre en esos ritos,

El perdedor era el que se sacrificaba en memoria a los
dioses del juego. Habia en chichén-Itzs siste juegos de pe-
lota y en ellos se jugaba el pok-a-tok el dnico juezo que se
auzehe o s3te lugse T ers sy GLLAgUG LUMC 18 vida wiowa.
Este jusgy s6 cjecubada en un campo jue tenf{s 150m. de largo

¥ mas de 55 m. de ancho.,

Todo cera de piedra y alrededor de Su base habia fimuras

de zuerreros labradscs con o) mismo material,

\Jié



Los techos y los lados de los peguerios edificios donde
tomaban asiento los jueces y los capi%tanes también estaban-
cubiertas de figuras talladas. Este juego se ejecutaba pa-

ra celebrar el festival de Kukulcan.

El poK-a-tok se jugazba con 10 Jjugadores por lado ves -
tidos con sandalias, tenian tesmbién gruesos guantes y unas-

cubiertas protectoras en las caderas y los codos,

Sl objeto del juegn era impulsar con los codos o con -
las caderas la pelosa de hule a través de lo qQue algunos -
llamamos canasta. Pero de ninguns manera se trata de una -
canasta sino mas bien de una piedra grande y redonda. En el
centro tenia un agujero redondo de 30 cm. de Adijmetro ape -
nas el tamado precisc para gque por €l pasara la pelota de -

hule.

La canasta de piecdra estaba empotrada en el muro de -
piedre a 7 metros y medic sobre el campo ds Juego, Estaba -
colocada perpendicular a fin de gue fuera dificil hacer -

pasar la pelota por el agujero.

Taneo icecadnnmen {4ham handsg atnde v hante =3s1 antrn dmnand o
- - — - - e it S = S op o =iy € i e ——pe

sands ls pslota gue brincaba lsjos de Sus MAnos.

Ellos saltaban y la aventaban, tratando de hacerla pa -

sar s través de la canasta de piedra.



Los espectadores apostaban en favor de un equipo y -
de otro. Unos apostaban 10 esclavos, otros arriesgaban su

propia casa,

Aqui se menciona que los jugadores utilizaban pelotas
de hule, en verdad el pueblo Olmeca fué el que legd este -
conocimiento, porque donde vivian en la selva se daba el -

arbol de hule con el gue se logré confeccionarlas.

Las mufiecas de tierra cocida cque se conocian eran --
egipcias y griegas de mas de 2000 afios de antiguedad, las-
de cers, marfil celuloide o plastico son de época mis re -
ciente, ellas demuestran el instinto maternal a través de-

las civilizacliones. A fines del siglo XIX y principios del

XX. los pioneros de la pedagogi{a como Pestalozzi, Dewey,
Decroly, Frobel Montesori, etc. fundamentaron y estructu -
raror c¢laros proyectos o estratagias hacia una educacidn -
activa. En este tipo de educaciodn, el Jusgo tiene zran -
importancia porque rvepresenta uns oportunidad de sociali -~
zacién, facilita la representacidén y vivencis de papeles -
en la vida cotidiana, es uns via de sutoconocimisnto ore -
vara el triunfo y al fracaso, es un excelente medio de es-

timylo porsonel Ade comunicacidp v ademis es mm momentn de

ij

alegria.

El juego representa un notable factor de desarrollo -~

-

co, asi como educacién intelectual, psicoldgics y so -

(OB

,
1ls
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Es un medio de crecimiento psicologico y formativo al estar
recibiendo informacion sobre sus propias posibilidades, en-
contrando el logro descubriendo sus grrores, ejercitando lsa
constancia, y en la parte social son my importantes las --

actitudes de colgboracidn y de respeto hacia los demis.

El juego es un importante determinante de la personali
dad,de la estabilidad emocional, del desarrollo social, de-
la creatividad y de ls formacién intelectual. Ademas desa -
rrells la fuerzs fisica, la coordinacidn Yy la agilided, es-
un proceso gque ayuda a deserrollazr lsa capacidad infentil de
corcentracion y 1la tendencia a esplorar y crear, tiene im -
portancia pafa el éesarrollo cognoscitivo y moral, propor -
ciona a los nifios sus primeras experienciass de Justicia, -~

equidad y falsedad.

A través de 1la historia se le hs dado unsa importancia-
muy relevante al Juego, porgue nos ayuda s los seres huma -

nos a poder aceptar reglas y poder convivir,

El juego surgidé por distintas csusas por necesidad, -

por pasién, por 1iberacién, motivaciones que se han perci-

' d

bldo de una manera o de otra; cuando se toma parte de slgun

o
£

SUERY S& 1ogra un cgquliivrio, y es cuando éste uctia e

o]

-

forma terapeutica.

Cualquier material a servido al hombre para ser usado

en la creacidn y desarrollc de Jjuego, se juera lc mismo --



con un trozo de madera, con umna hoja de papel, con unos bo-

tones, piedras, con una fruta en fin cen cualquier material

El papel que desempeiia el juego es de importancia para

el sprendizaje y el desarrollo social.

Es por esto, que la Asamblea General de las Naciones -
Unidas proclamé los derechos del niio el 20 de noviembre de
1959, conforme a diez principios. Uno de ellos es el prin -
cipio siete que habla szobre 1ls libertad del nifio, y define-
esta norma los propésitos esenciales de ls ensefianza a la-
que tieme derecho cada nifio, estos son promover su cultura-
general, desarrollar sus aptitudes y su juicio individusl -
lo mismo que su sentido de responsabilidad moral y sociasl;-
lograr que se convierta en un miembro util a la sociedad; -
promover el disfrute de juegos y recresciones orientadas -
hacia los fines perseguidos por ls educascidn, El derecho -
a la educacion se lleva a la préctica, pero se debe tomar-
en cuenta la importancia de los juegos para lograr ess edu-
cacidn. Las actividades comunes, el trabajo orientado, ha-
cia el projimo, el juego, el deporte, las excursiones, todo
ello ccatribuye a la formacidén de una actitud socisl gue ~--
fuime parbe bawbidn 36l JeTechiv & ls clducacidi.

Tal vez pocas actividades cue se desarrcllan en forma-

sistematica en el seno de la escuela produzcan o lleven a -

le vivencia de las normas en forma esponténea y libre como-



como el Juego.

Este no solo lleve al desarrcllo de algunss de las -
habilidades o hébitos deseados, si no que cads accidn ld-
dica es en s{ misma un proceso no solo integral sino in -
tegrador de las dimensiones de las perscnas cognoscitivas,

afectivas y motriz.

Q
B. Delimitacidn E c;x\

]

El juego puede ser utilizado para el aprendizaje de -
todas y cada una de las materias que se llevan a cabo en -
la escuela primaria, porque se puede sprender jugando por-
ejemplo en la educacion artistica, se cuenta al llevar el-
ritmo, se relsciona cor las mgtematicas en lo gue se re --

fiere a contar etc.

El tema del juego es muy amplio, por lo que se tomo -
el aspécto del juemo como apoyoc en las actividades docen -
tes, llegandose g la delimitacidn siguiente: E1 Jjuego como
apoyo en las actividades docentes, en el nifio de 2o. grado

de la escuela primariea.

Es necesario sprovechar las caracter{sticas del pro -
grama de trabajo y de los libros de texto, ¥ya que la socisg-
lizacidén del nifio esimportante en ese grado, pocc a poco y-
de acuerdo a su edad y a su disposicidn se le ayudari s te-

ner bases firmes,



Ne}

Para sceptar normss y para convivir arménicamente er -
tre sus compafieros. Ssbemos que el nirio se entrega total -
mente al juego, y nos muestrs su inteligencia, su voluntad,
Su caracter su personalidad en unsa palabra el niioc no gola-

mente crece, hadbria gue decir que se desarrellz por el Jue-

g0 .

C. Objetivos

Con esta investigacidn se pretende que los que 1s leaan
utilicen el Juego en la labor educativa, como un instrumen-
to para lograr 1la sociglizacidn del alumno de segundo grado;
bara que aprenda a base de 1las experiencias del Juego, asi -
milando normas de conducta, y comprends lo importarnte que --
s vivir arménicamente, la necesidad gue hay de ser parte de

un grupo y acepte 108 errores del mismo y los preplos.

~ue el msestro conozca al duege como un instrumento auxiliar
m:y importante pers educar al nifio. 7Jue utilicep el Juego -
¢come un apoyo de aprendizaje tan potente en el nifio, que lo-
gre transformar las actividades que ordinsrigmente ce le nre

sentan comwo dessgrsdables,
Twplanten métodos de educacidn activa en los que apren -
der dvgando tenga un valop real,

Fropercionen a los pequeiios un material para cue Jugan-

dc con el puedan llegar a asimilar lac realidades intelectua-

les,
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. N 4 . - -
observen latransiciodn aspontanesa antre ol djumzo ¥y el +trabajo.

D. Justificacion

La razon por la cual se sclecciond 2sts tems, o3 porque
se treta a los alumnos de ls misma manera como se educd a -
otras generaciones, se impon{a por le¢ regular una serie de -
normas y reglas en las cuales el alumnc, sgclo era receptor -
de ellss, no podfa criticarlas ni contradecirlas, y al obser
var a los alumnos se ha podido ver, gue las unicas ocasiones
en que ellos participan con toda su energia y su vsluntad, es
en el jugar, porque es cuandc ellos mismos estahblacen lag ——

reglas del juego 1las cumplen 7 las respetan.

Los nidos criados y desarrollazdos en ambientes familia -
res negativos, son nifios jue crecen con traumas, y no se acer
can a la socializacidn, porque esto es como una barrera que-

los inhibe, y los incapacita.

El nino nuncas debe ser defr=2udsdc por sus padres o maeg-
tros ya que necesita de su confianzs de sus satisfacciones --
de su palabrs carificsa y amiga. ES por eso que um nifio aban. <
Gonads a su suerte nescesita que todo educador lo =ncauce para

4 . . s [4 N s
qué Salga de es3s cnsimizmamiento er que esta, con activida -
des que le sean propicios pars su desarrollo amocional y ple-
centero; todo esto alternadc con la compsiiia, la amistad, el-

didlogo y 1a comunicacidn con los psdres, o1 resto de 1s fa-



milia y compafieros de oscuels, =1 Juego es una de las scti-

]

vidades gue mas le interesa sl niic. 2nando juezs lo mie --
importante pars €1 es la diversidn pscc sin darse cuenta -
desarrolla sus habilidades, la ccuprensidn de reglas y ad -
quiere el conocimiento fundamental 23ra8 comprender el mundo
y su relgcion con é1. Al ver Jugando 2 un nido compreniemos
sus deseos,problemas y su potencial de futuro desarrolic.

Mediante el juego aprende a exprzzarss a tener relacion re-

ciproca, no solo con los otros niuns sino también con las -

tareas cotidianas,

La vida s=na se logra estandio pertfectamente ocupados,-
Ja S€a on juegose provechosos, deportes, sompetencias, Jjue-
gos sociales, interpretacidn de situacionss de la vida fa -
miliar, dsnzas, artisticas, misica y cumplimisnts de tareas
escolares. De ésta manera el educando formars alumnos ca -
paces de recibir experiencias posivivas gue lo beneliciarsan

en su vide diaria y escolar.

Al considerar el juego comuv auxiliar en las labores -
docentes,
En la edad escolar el trabajo ocups un Tueer imnAantan.

te e implica responsabilidad.

En ests etspa, al niiao 1o spasiona mucho el Juego 1ii -
bre y sufre serios conflictos cuando tiens tentacidn de aban

donar el estudio para Jugar libremente, Zsto ocurrce cuando sz

L



ar
)

hsn cometido errores en la educacidn d:l nific. En lo rela -
tivo al juego y al estudio al e¢ducando se 1e aa de orientar-
para que dedique el tiempo necesario gl estudio Y el restante

al juego.

Z8 importante la utilizacidn del Jdegs para la enseilian-
za de las diferentes areas del programa, pero 2l maestroc de-
be adaptarlos de acuerdo con ls edad Yy 1oz intereses de sus-
alumnos. La utilizacidn de los Jjuegos se ha ie llevar aca-
bo en forma apropiada, conociendo los intereses lddicos que-

prevalecen segin la edad de los nirfios.

El juego es una parte fundamental Yy necesaria de las -
actividades infantiles, por eso es importante conocer las ca
racter{sticas generales del juego, contribuye 21 Sano desa -
rrollo fisico, despierta la imaginacidn y fortalece los vin -

culos de convivencia y sociabilidad.

Los maestros en su labor comprenden las necesidades fun
damentales. Los problemas y las fuerzas gue producen vy modi-
fican cawmbics en el desarrollo de los educandos. Las pautas
de crecimiento. aprendizaje y adantacidn estadlecidas en la-
pifsz, se extienden en el fuiturs e influyen 3Jurante el curso

2

”
- el - . s PRI, T
”C; 1,‘;: -_‘l”l»a, ‘:,_ﬁ &',‘-"::Ua\}iﬁ.“ [ ?f...-i.;,‘ i

[al

AYoylls

R

dades reflejan la manera como se ha comportado en 1los juezos

durante su infancia.



E. Marco Tedrico

El pedagogo Anton Makarenko sfirmd que el desarrollo
del Jjuege infantil atraviess por varios estadlos el prime-
7o es el juego de le habitaciou, la etapa del Juguete, y -
dura hasta loe cinco & seis atics. 3u caracteristica com -
siste en que el nifo prefiers juzsr s6lo y para ver permi-
te la participacién de sus compaileros, s3e encarifia con sus
juguetes ¥y Jjuegs con desgano con juguetes ajenos. Esta ten
dencia a jugar solo no implica gue se convierta en un ser-
ego{sta. En el segundo estadfo, e1 juego solitario evolu-
ciona hacia el interes por la compaiifa y el juego colecti-
vo, este proceso de transformacidén se opera con ciertas -
dificultades y conviena ayudar sl niflo a que lo realice con
el mayor provechc y que la ampliacién de circulo de compz -

deros se produzca en la forma mas beneficiosa posible.

Ios nifios actusn en un anbiente social mas amplia, -

L4
sin que los padres lo vean. Este estadlo se prolonga hasts
1as once © las doce sios, el niido actia como miembro de una

colectividad, pero no limitada al juego, sSi no al trabajo ~

(]

5 -~
16D

¥ a1 eztud

2

f

To esta edad el juego sdquiere formas colectivas.{l)

BEs frscuente que los masestros en su practica cotidiana
- . . L4
se encuentren con el problema de como mansjar el interes --

v el desarrollo del juego en su3 slumnos.
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Algunos maestros optan por la disciplina rigide y auto-
ritaria y otros por buscar la forma de utilizar el Juege como

medic de lleger gl aprendizaje.

El juego es una actividad espontanea, voluntaris y pla-
centera, su fin esta, en s{ mismo y exige la participacidn -~
activa de quien juega; guarda ciertas relaciones con activi -
dades que no son propismente juego; como lo es ls creatividsd

¥y la solucidén de problemas.,

En las edad infantil por lo general, al nifio le results -
dificil expresar verbalmente los conflictos y sentimientos ~
que le invaden, es por eso gue manifiestan sus problemas a —--

traves del juego.

El pensamiento fundamental de algunos tedricos como -
Stern, Gross, Freud, etc. es estimular al juego desde su ori

gen puramente bioldgico.,

Ademss opinan que el juego es inherente al nifio, igual -

que a cualquier ser primitivo con ls edad el Jjuego se modifi-

]

ce, ya que es le menifestacidn de uns cierta energia potencisl

[}

e el nino.

{1) Anton MaRarenKo; Conferencias de Educacidén Infantil. México

Ed. Quinto Sol 1G84PP30,



Para Freud " es una forms de compensacion de los de-
seos y tendencias del niuo gue algunaes veces son irreali-

zables en su vida real" (2)

Gross afirmé que el Jjuego es la preparacidén incons -
ciente del nifio hacia la vida futura. Otra opinidn sobre-
el juego fué la de Carleta Buhler (3) afirmé que es un -

procedimiento para comseguir satisfaccidn orgdnica.

Ios autores de éstas teor{as coinciden en afirmar -
la naturalezs bioldgica del juego. Sin embargo, N. Krups-
EKafia y A.S. Makdrenko centrsben la atencidn de los maes -

tros y padres en la naturaleza social del juego.

Sefialaban las enormes posibilidades educativas que --
llevan en si el juego, su gran importancia en el desarrc -
llc de 1lss capacidades creadas de los nifios y come medio -

para que el pequeiic conozca la realidsad,

(4) Locke. Dice que el juegc ss un recreo ¥y sirve pa-

ra preparar el orgsnismo y el espiritu fatigado.

Locke es uno de los primercs representantes de lg --
» 7 : : - . - § - :
educecion anctiva, dijo e hLsey que supezal por el Juepo e-

introducir el trabajo poco a poco,

(2) (3) Lauresno Jiménez y Coris; Orgsnizacidm Escolar, -

México, Ed. Pernandez Editores, 1983,

15



Insiste en la necesidad de comocer el caracter de los
ninos: comenzar desde muy temprano a observar el tempers-
mento de vuestros hijos; y esto cuando mas abandonado este,
as{ miemo en sus juegos y cuandc se crea lejes de vuestra-

vistsa,

El nifio posee exceso de energ{a que no consume en sus
ocupaciones, €s por eso gque si se le cbserva, se mira como

va cGeccsrgando ésta energfa a través del juego.

{5) Teoris del atavismo Stanly Hall se bass esta teo -
r{s en 1o observacilnm de la variscidn de los juegos de —-

acusrdo con el desarrollo del niio.,

(6) Carlos Gross.

Pué el primero en descubrir que el Juege de los nifics

de lo8 snimales, representan wna significacidn funcional
b

}._l

esencisl y no un simple desahemo., Veia el jusgo como un -
pregjercicic de las actividades futuras del individuo: el-
Juego constituye una preparacidén psra la vida de trabajo,-
ocurriendo lo mismo en el hombre que en los animales; el -
gatito se lanza sobre una hoja de papel, como el gato adul
TU 5& lihTa 50VIe un rabdh, ¢obu s palic.
(4) (5) (6) Luzuriaga Lorenzo ; Historia de la Zducsacidn ~
¥y la Tedagogia Ed. Losada Argentinas, 1%9 ~——-

PePos24
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es verdsd, porgque noc siempre lo gue jugamos nos predispone

para saber lo gue vamos z hacer c¢uando sSeamos mayores.

(7) Alfred Adler

Afirma que el nifio se siente un insignificante en 1s
vida que guiere manifestar su poder que no se le %oma en -
cuenta y que eso lo conduce al Jjuego, donde es todo sobera
no y en donde su fantas{s y ru actividad no tiene obstacu-

lo.

A €1 se debe la idea tsn difundida del sentimiento -
de inferioridad gue surge en =1 nifio 21 encontrarse en cir

cunstancias dif{ciles o excesivamente alagadoras.

(8) Probel caracteriza =su método por el walor del Jue
go para la educaciodn, fué el primero que reconocz la tras-
cendencia educativa del juego. Afirmé que el juego es el -
mas puro ¥y espiritual producto de esa fase del crecimisnto.
Y e3 a un mismo tiempo models reproductor de la vida total,
de la intima y misteriosa vida de la naturaleza enm el hom-
bre y en todas las cosas, Del juego emanan las fuerzas de-
todo lo bueno., %1 gue juega tranquilamente, con espontenes
actividsd,; resistiendo la fatiga, llegars a ser de seguro-

un hombre tambicn activo.

(7)(8) Lauresno Jiménez v Coria ; Organizacidn Becolar

Mexico, Ed. Fernandez Editores 1983,

17
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resistente, capaz de satisfacerse por su propio bien y -
por el de los demss. Reconozcamos en el niiio el gérmen -

de toda la actividad futura en el hombre,

(9) Jean Piaget

Describe la comprension de las reglas por parte de-
los nidos, sus Jjuicios morales J su concepto de justicia;
esto se realiza en situaciones de Juego. Propone una cla-
sificacion fundada en 1la estructura, que al mismo tiempo-
sirve de analisis y de evolucidn del Juego, al crecer el-

pido en edad sefiala tres grandes estructuras,

El juego de ejercicio que consiste en repetir libre-
zente y por placer actividades adquiridas con un fin de--
adaptacidn. No hay adhesidén a ninguna regla, dura aproxi-
madaments hasta los tres afios, por ejemplo tirar 1lzs ca -

nicas, hacerlas rodar, contarlas ete,

El juego simbélico es la presentacidn de 1la imagen -
nental; y el gesto y ol s{mbolo son un instrumento dg ==
evelucidn que periite revivir para compensar, liguiiap --

- - N -
4 2o2tisfamar un dnteregs a fualnniar ntra finalidad AacAa
] 2tisfarae; , A TF a 21N Cy ¥ :

b

¢l punto de vista efectivo.

. . S
(9) Tecrias de aprendizaje U.F.i. México
Ed. Departamento de Reprcduccion de Voldmenes 1985.
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El juego reglado.

Es el resultado 43 13 vida colectiva y crea esa nuevs
realidad que es 1ls regla, 2l mismo tismpo elimina la rea -
lidad centradecs en ol Jo cue constituye el simbolo, Aunque
los juegos de reglas scn los Juegos principales, los ejer-

cicios y simbolicos no desaparecen por completo,

El nifo juega seitn el grade de madurez Y sus posibi-
lidades cognoscitivas ¥ de2 adaptacidn g 1la sociedad, pero-
no hay que olvidar, 1lo cue la parte externs del Juego repre

senta para é1.

El juego transforms lo real nor asimilacidn a las ne-

cesidades del yo.

Estas concepciones de aprendizaje armonico Yy de acuer-
do 8 la evolucidn natural del niio; es afin la que estable-
ce la Constitucidn Politica de los Zstades Unidos Mexicanos
en su articulo 3o. Gue nos dice textualmente. "Tenderd » -

desarrollar arménicsmente todas lae facultades del zer hu-

]

&

23]
g

mano. A fin de rcbustecer en el educando junto cocn 2l svre-

ral
L

¢io para la dismidad de la perscnz y la iatesridad je 1:

sl
fn

milia; lz conviccidn del interde sonarasl 3o 1. sociadad, .
cuando por el zuidado que ponga en sustentar loc ideales e
fraternidad e igualdsd de derechos de todos los hombres, --
evitando el privilegio de razas de sectas de grupo de sexo-

de individuos",{ 10)

B e



F. Marco de Referencia

Un nifdo expresa mejor suyo, y se proyecta en su am -
biente mas satisfactoriamente cuando hay otros de su edad

presentes. El juego 25 el trabajo, es 21 bien, es el ideal.

No =e puede imzginar la infancia 8in sus risas ¥ sSus-
<
Juegos.

Gracias al juego crece el alma y la inteligencia, --

aprender haciendo, E1 iu

D

70 pr

O

porcions 3 los nifios confian
za y seguridsd en si wmismos; al mismo tiempo que 1los hace-

dtiles en la sociedad.

Los ayuda s ser criticoc v 3 reccnoczer =us errores, S2
empiezs con Jjuegos utiles y simples a medida que pasa el --
tiempo se graduan sus dificultades Y poco a poco el alumno-
llegara a desarrollar Y a ampliar su capacidad para integrar

se a la sociedad,

Los juegos son instrumentos de podarcsas sugerencigs-—
para ls convivenciz ¥y lag normsles relgciones eutre los ni-
flos y constituyen magnificas oportunidsdes, psra 1s expre -
sién y desarrollo de las aptitudes, gue contribuirsn mis —-

adelante en el desenvolvimiento de su personalidad.

(10) Constitucidn Poifticsa de los Estados Unidos

Ed, Porrua, p.p. 3-5



Los nifios tienen gran parte de su vida dedicada al Jjuego.

Es un ejercicio nstursl y placentero, que pone fuerzas --
de crecimiento y al mismo tiempo lo prepara para la madu-
rez. Los ninos que son capaces de un juego intenso, entre
tenido, interesante son los que tienen mayores facilida -
des para manejarse cocn mejores resultados cuando empren -

dan su vida de adultos.

Hay una forms de juego que es propia de los niifios de
7 ¥ 8 afios que en genseral todos los experimentan., En la -
construccidn de un refugio de una cueva, de una choza, pe=-
ra refugiarse en 21la y vivir aventuras continuadas, en -~
las que hace volar su imaginacidén, en esta experiencia -~
aplica sus recursos mentales, =giliza sus msnos y experi -
menta el contacto, con la realidad que le es propia y le -
produce la suténtica emocidn de la aventura y el misterio
Ademas los participantes desarrollan sus cualidades inte -

lectuales o fisicas o ambas,

Los padres y los maestros debemos fomertar ¥y dejar =—-
que los nifios jueguen solos ¢ acompaiiados prefirviendo este

ultimo por su influsncis socislizsdors,

Los maestros al aprovechar las caracter{sticas de la-

forma de juego estimula al niio a trabajar en la escuela.

Preparando proyectos educsativos basado en el juego -

desaparecen lss diferencias entre el juego 7 el trabajo,

21



El reunirse a través de un Juego es y ha sido costumbre del

ser humano desde tiempos inmemoriables,

As{ un juego sirve de unidn a los miembros de una so -
cisdad en el cual todos y cada uno encontraron un beneficio

personal,

Cuando el ser humano juega, manifiests diferentes com-
portamientos, diferentes por 1la rigueza de oportunidades, -

quz este le da, para la innovecidn y 1a creatividad.

La identidad cultural de un pueblo se puede leer a --
través de sus Juegos y los Juguetes, creados por ellos en -
los que estaran impresos sus caracter{sticas &tnicas y so -

ciagles,
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CAPIT IO II1IX

INFLUENCIAS Y DESECTUILIBRTCS FRECTEITES EN EL NT.O

A

fu

. Carzcteristicas Infantiles

El ser humano tiene necesidad de expresarse. Ls nitfiez
1o hace espontaneamente en forms netural, con los medios -

que sv mundo y su naturaleza le permite,

Desde que el nifio entra en contacto con el munde, CO=—
mienza un vroceso de desarrolle y actividad que nc es otra-
cOS& Qu& Bu expresidn. Asi se comunica con grites y llontoes

con sus semejantes.

Esta expresidén vé bifucarcandose en dos finalidades:-
Una dirigida s un fin intverior como comer,etc. La otra ba~-
cia los sentimientos comc L ulacer, la ansiedad, 1l» cdlera
etce,

tn el segundo caso menifiests zlecria, la znsiedad --
= trsvés de un gesto, etc., Asi el rnido crece v va adgui---
riendo su vocabulsric con el cusl expresara mas tsrde Ssus -

incuvietudes y deseos.

En la actividzd esponténes del juego, €l alumnc se -~




= « - ¢ . .
dio ds1 lenguaje y taambidn mediante acciones--

4]

8Xpress por a
imitativas & C¢readoras. Del mismo modo se manifiesta por me-
dio del trabasjo de sus Manos con materiales que son propios-
de su edad, y tamdién por medio de 1a presentacidn grifica--
el dibujo, \

Las expresiones libres & espontdneas son las mani-
festaciones realss ds 1a actividad de pensar, sentir, perci-
bir, ¢ intufr. Cusndoc éstas expresiones no se pueden poner--
de manifiesto, porgue surge una repregidn, produce 2n el npi-
fio un estado de tension, gue puede afectar los centros ner--

. ) - . i s . ®
V10508, o vroducir un estado de cohibicion,

El conibir 6 refrenar a los nifios son situaciones-
provocadas & creadas por los adultos, a veces inconcientemen
te. En el proceso de educacidén, que abarca 1s influencia de-
la familia y la escuela siempre se encuentran dos honentos, -

-

el primero por el cual la familia o los seres que rodean sl-
nific quierzn que éste hable por lo tants lo estimulan ¥y moti

van para que se explaye,

El segundo momento corresponde a la escuelsa donde-
encuentra la etapa de configurar el ienguagje, dirigir y ords
nar sus expresiones, procurando que éstos Sedan €L resultado-
de iieas, de razonamiento, sabereg J expresiones 2laboradss-
Tres modus de :xpresidn que abarcan una etapa de 1s vids in-

- Yy - [ 4 hi . N B
fentil. Ellas son:La eéxpresion espontanes, 1a eX)res lon ———-



Por su naturaleza, 1 nino en su corta edad, tiene--
mnenos experiencias que el egdulto, es por esta razén, que mu
chas de las emociones cue sze le cresentan se manifiestan---
en forma muy intensa; ya que es en la edad infantil cuando-
el nifio se asusta 6 exalta con mayor facilidad, y manifies-

’

ta su slegria en los momentos felices O muestra unsa gran --

tristeza cuando sufre alzir maltratc f{sico ¢ morsl.

Las principales ercociones son:

La alegria, el niedo, la timidez, 1a cSlera, lcs des-
contentos, las tristezas v los celos. La alegria es una de-
las emociones que mas contribuyen al desenvolvimiento de la
personalidad y que tiende a caracterizar al ingividuo. Des-
pués de los dos anos, la slegris provocada por la necesidagd
de un movimiento, se manifiests en risss, y en llamadas ---

. &
de atencion.

El miedo hace aue el niiio tenza necesidad nata de pro-
teccidn por su natural debilidsd. Esta necesidad puede ser-
contrariada violentamente y entonces surge 1a timidez.

’ .
Bl eonfia en sus semedantes Dero

5 Y2 8ido defraudado—--—

J entonces se vuelve, se repliesa en s{ misao, tiene miedo-
’ s

de las personas, 4e las cosas y de s? misno, de esta manera

coilienza a silenciar sus inguietudes y eviva atanuns Jdesde-

afuera, @l grado jue se convierte en un ser t{mido v des—..-
3 = 3

26



Lo auy serenos vueden-

confiadec. 4 veces los padres & maa

0)

formar esta actituji,

Los maestros estan obligados 2 llamar 3 los padres—--

u
:
:'J
i
!
s
5
O
3
O
,0
)
1

ara hacerles wver el error de ess actit. 3

G

cionar actividades msnuales, el juerzo; la musica, la danzs,
y el dibujo, actividades que permiten la socislizacidn del-
niiic. A medida gque va creciendo, va apsrecinndo 2l S3T0p---—
a la vida escolar, por ejemplo: en las compehencias, en losg
deportes, al fraca®o de las cslificacicnes, 3z 1» socializa-~
cidn con los adultos. Esto indica clarements que el nifig——-
siente temor de todo lo que le rodea y ejecuta. El wsiedo --
dal nifio desaparece com el tiempo pero una canntidad de elle

se advierten g veces en la edad adulta,

Los miedos de la nifiez son inspirzdos prr ososonas ——

sdultas.
481 se tisnan a personajz2s extrsuaes, etc. Muchas vee-
ces este miedo que le invade da lurar s eastados de anziedad

8 inseguridad.

La ira surge de la necesidad de obt:ner dominin » 20-

der que son tan necesarios como la proteccidn,

- ~ . 3 K . N N
Las causas mas frecuentes de 1s ira, la= encontranos-



en las actividades de 13 vida disria, por ejemplo: sl desa-
yunar, al vestirse, al arrebatarle los juguetes, prohibir--

les dulces, 6 mo llevarlce de paseo.

Los mgegtros jsmas han de comparsr a los nifios en su-
conducta, actitudes, aprovechamiento escolar, talento é in-

teligencia.

La capacidad de sen+tir afecto es innata, pero el ob--

jeto del amor dejende de las experiencias del individuo.

Para hablar de las pecualiaridades de los alumnos de-
20 grado. es nacaesario hablar de las caracteristicas que --
establece Piaget ( II ) y que tienen regularmente, los ni--
fios en la etapa preoperacional 6 periodo del penmsamiento reg
presentativo y psicologico que ocurre regularmente de los--

2 a los 7 atos.

En esta etapa nos dice el citado autor gue las carac-
teristicas del niio son tendientes a la imitacidn y el jue-

mgrinacidn v --

[y

20 simbnlien, asi comn un gran svarnce a su

desarrollo del lenguaje hablado, esto cuiere decir aue 1ls -

[

ad, el niio tarbién en --

¥

hace falta al nido 1la reversabili

ot
1)

ner mentalments cambios -

aza edad tiene incaprcidal Ae ret;
en 2 dimencionos al mismo tiempo, €30 d:nota gue e! niic en

@ste periodo no se puede concentrsar totalments; otras de-- -

2

28



las incapacidades del nific es que no sczpta otros puntac de

vista es decir es egoscéntrico.

%1 factor instifucional tiene gran reelevancia en =1-
aprendizaje de los alumnos de Z2o. grado de educac:dn orima-
ria, ya que en el orograma de trabajo se establece el £pow--
mento al desarrollo integral de las incapacidades de los a-
lumnos tomando en cuenta las caracteristicas soci:les i o

antecedentes que tiene el nido con su aprendizaje.

%n cusnto a las caracteristicas sociales de 1o aluu-
nos de 20. grado de la comunidad son las siguientes: son =--

una cantidad de 22 alumnos gquienes en su mayoria proceden--

[N

2 familias de escasos recursos, como lo son los hijos de--

jornaleros y algunos cuantos que son hijos de gjidatarios, -

X

que son los gue tienen un poco 123 de posibilidsdes scond--—

4 t]

nicas, ademas se ha de manifestar gue los padres de famili:

5 §

stan educados con los principios de una escuels dconde

[t

» Ky ”
1¢ el maestro participa y el slumno =2¢ =0lo un elens- -6 3

[4h]

sivo, en »elucidn a los antecedentes educativos Ae 10: -

~ s - ’ o .
noc se puede decir gue cursaron el jardin de nido a={ cname

-
4

n primer afin ~on 1as hases establecidas por nuestra insti-

§

3 Y h 2 3 T Y 4 I o
(11) Peorias de Aprerdizaje U.P.N. Méxicc,

%d. Deptc. de Reproduccidén de Volumenes 1985,
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tucidn en donde los alumnos particinan an forma activa y di
nanica, es por esa razon cue se considera gue los alumnos—-—
ds 2° grado deben utilizar ¢l juego como un recursc para --
lozrar que 1los nifos, mediante Jjuszcs de imitacidn o de ma-
nipulacidn de objetos lleguen al aprendizaje y locren la ——
cooperacion ¥y coordinacidon con sus comparieros y puedan pa--
sar de su nivel preoperatorio 2l nivel de operaciones con--

cretas que segun Plaget establece de los 7 a los 11 anos.
B. La influencia del hogar en =1 nifio.
Un matrimonio armoniosSo resvonsablz de la vids plena-

de sus hijos, debe esvitar eccenss violentas, gritos, dispu-~

tas, llantes y otras manifestaciones Jque 1oo ponen narvio--

81]

)

/]

» El peguero ha de ver en sus padres un vpunto de 38poyc,-
una seguridad, un carifio sincero, una sabiduria infiniva,=-
parz llegar a manifestar uns conducta pasiva. En <l caso de
nechos familiures los padres Aeb-n tener suficienta sereni-
dsd como wars no commover al nifio, y su actitud debe ser —-—
siempre lz gue el hijo espera.

N

Ante el dolor debe evitar quejas desmedidas, ante la-
« 7 . .,
enfermpedad constante. La preocunacidn, calma vy reflexion an

te la muerte de seres gueridos,

Bviter gritos y ocultamientos, Cuando mucTe un ser - -

30



querido el nifo puede hacer presuntas, s las que 2l padre-—-—

»
)

la medre hay gue responder cor sinc. i iad, ;

El nific debe saber como comisnza la vida y como ter--—
ming. Al nifio se le he de prepsrar [:r- lazs emociones 7 cir

cunstancias que se avecinan.

(4 . . =
Otra cuestion gque afecta el degarrolis zoruns? l2 su--
sensibilidad es el miedo. Jamés c2 conosmmivd canbiar ung~

conducte conamenazas de cosas irrealas, per ejeanla viens

B

el cuco, te agarra el viejo, ethc.

Pera evitar conflictos en el psiguicmo infantll, el--

Ph

nifio debe vivir en una fawilia unida =z 21 znor ¥ en la com

prensidn.

Cuendo uno de los padrcs se alajs del howsar por razo-
neg inevitables, Se debe explin:» ~ los niuns loo nmotivos, -

de esta manera el nido comprende =1 problolz v 3¢ dezvie

r73n las anrustias y los sentigiartos de culp=hilidad.

Los castigos deben tener una forus oojietiva y razona-
ble, se deben aplicar con firmezs 31in scalorawi=ntss, psro-
[ 4
con energla.

Cuando se pro=ete un castigo ante un hacao por consd-

351



mar este s= ha e aplicar si se consuna.

Jamds evitar sl castigo prometido por el Ghsnta,s o-
la afectividad del nido. Este cosprendersa Jue Ssus Dadras ——
aunque lo castiguen, lo guieren coms si=mpre. La séparacion
de los conyuges, el divorcio y otras circunstancias necati-

vas para la convivencia normal, afectan la constit.c dn os

L

quica del nifo, gque es hipersensible, a loc _ucsbranses, a -
las angustias y a los desajustes de conducts de oz adule- .
tos, Sobre todo en problemas sentimentalses y afectivos. Los
padres son los educadores naturales del ninc, en ccnsecuen-—
cla los ejemplos de su vida son las lecciones mas provacho-

588,

Se ha probado y se ha visto que decsvizsiosnes 3exun—-—
les producidas en los nifios, vicios, masturbacionas, robo,-
y otras anormalidales son respuestas a las angucstiss d2 una

existencia como caremncias afectivas en la vids familiarp,

Los padres son los indicalores pars proporcionar ---
estimulos suficientes para que el desarrol!o dz! riio sege-

san0 y normalimente basado en la vardad,

52
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C. Algunos desequilibrios mas frecuentes en los niaog

Los procesos y mecanismo que se complican =n 21 desg—-—

~ . o L4
rrollc del niflo y que mas tarde, dun luFar a BaeTalias de--
ccnducta que traduce en hechos de manifsstaciones negagti--

vas.

Otros factores de problemas conlucinnlics son: 1 ho-——
zar deyintegrado, el hijo de madre solterz, el unico =ijo,-
que ha sido adoptado, el hijo de wairos 412 ns w2 wmbianien
21 11jo Jde viuda, el nifio que se ¢cris con sbuelsr 5 +fos.——

el quecarece en nucleo familiar,

El nifio rebelde, esta +tipo ie nifio 25 un problemg par

s S
A0

los padres y familia,

Este aspecto de conducta se maaifiesta de pesuans y es

e

to se produce por un resentimiento nor selor ertro narnanos

por tener de modelo un ambionte 23s%il, por ériiL. o 1. ~

N [d I d
irg o radre 0 nor otros motivos

s~

o= &% 1 ) o M e ST b I LR 3 3
€5 eéi niuo, c¢csllslo, inbhrover LA A0 e ZonTel sy e

g
4
o
(8]

Tnolensivo, puede ser més p2ligroso, DUes Car Cio il i) —e-a
ndiciones gue lo hagan ejemplar no conguista 1s sorola---

. # g . - o~ S - -
cion de sus mayores y puede sdcuivi~ unz for~s iz 2iniems -

4 . = .
v desarrollara seguramente una personslidasl ancliaag,



En cambio =1 que habla y discute se hace fuerte, se-
le forma una personalidad més dindmica Yy estadbls, general--
mente é€stos temperamantos se adguieren en los prigjeros afios
de vids, porgue existen faclorss, que se CUltivan en un —-—-
medio propicic, Por ejemplc: uns= nadre que sobreprotege G-~
quiera dominar, provoca este tipo e reaccionss, la timi--—

dez, o la agresividiad.

La llegada de un hermaro que suscits el interds de--
%0dos y provoca el olvido de su bersona, un pzdre severo,--
Y uns madre gue vive vigilando, también crea un estalo de--

[4 - . . ~ .
eniflo yue ce counvierte on uabitual.

LOs maestros comprenden a =ste tipo de znidos, y les-
o . . .
dan mayor responcsbilidad a base de carisio Yy compren516n,-—
con tareas extraescolares, par:s hacerlo sentir inortante--
I d

para aliviar su tensidn v sn angustia, No se deben tratar--
v

a los nifios con métodos severos, castisos corporaies, en---

o

cierro argos, ni actitudes de enojo, pues esto puede —-=---

43

producir uns cslma aparente que mis tarde se desatarsd con--

0tros problemas graves.

- - 4 . N N -
L1l mifio retraido generalmente siente inseguridad &-~

fnudaptscidn, dshilo 2 los provlzaas la la vids familiar: -

padres desavenidos, nifios criados por unag abuela 3 tia, —--
LR ) . L4 s e . . I .
Gijos adoptivos, 6 nifios reprimidos § 13 madre, los encanm’ -



23 nedignte el temor y la amenaza. Sstos niiics llamedos ———
retraidos siempre estdn solos en los recreos, no comparten-
su merienda, no rien, no juegan, en clase jamas participan-
Pars nada y pasan inadvertidos en =1 “Tupo, A VEeCces son —---
nerviosos, sufren enfermadades, siemnre en for:a periodica-
3¢ com:n las uiias y enrojecen ante cuaalguier insinuacidn---
el maestro. El miedo, el temor, 1l insegurided, y la falta
de confianza crean =l silencio, la sumnisidn en el nifio. Se-
acostumbra a no hablar por temor z ejuivocarse ¥ merecer u-
na reprimenda, no Jiscute, porque le eatd prohibido y asf--
&€ Va creando un esquema en 21 cual se sumerge y que lo a--

» I 4
gobia a cada dia mas.

As{ no le agraila Colpetir con sus compaiieros y no ha-

. . ’
ce amigos, en su hogar no es habito comnin.

Puede ser que haya en el hosar motivos psicusociales-

y costumbres que sean la causa del probleua.

Es por eso que nuestra lubor 25 may rica, psra Sucuar-~
21 2luano 3delante, drimcrs 32 2ncarzas tarcas indiviiual--
mente j nosteriormeate on grupons, a3{ se ira hasbituando g--
permanecer con todos y podra dar opiniones y comenzar i dis
cutir, pero esto no se da de un d?- 2ara otro, hay que te-~-

ner un poco de pacienciz y 2spera,
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ben pero no le dan inmvortancia.

cuando €1 nido asiste a la 28Cuela, es observado por-
los mzestros, como un niido 1€ S2 por*ta bien, sue no hacg--

i2so0r-dern, ni ares inli=ciplinsg ers cvando lo inserrozan—-
3 i '

10 sabz le gu2 se trata, avarents atendzr, pero su igasina-

soesta cgso 1o votivos son féciles de Zestectar, ca-

reaciaz afectivas, decsces an insatisfechos, nadres inijg

1=y

-~
famtes o norcie hay una maestra  yo le irnors, Hay alumno:o-
e necesitan uds que otros, el estfmuls de g mano er. 1o~
qomabes, paa daiabra, un gesto, un cariao, El diéla@o CONSwmm
tante interrumpira sun ensoaaciozas y lo llavars talves 3 -
una conﬂicién, para esto se recoaianda un trab«io juz lo --
naga responsagle Y Tue se ocupe en gue pensar, Bl dibujo~=-—
7 ls redaceidn relacionado con Jstos gentin’ e tos dara el--—

A I d
resultado idoneo,

21 nidlo violeaty y peleador, desde pequedos experi---
aentan sentimientos de ira que no son mds que un estado 20
cional, provocado por di arcntos 20L1v0s, pueden ser celos,

alinmentacidn inadescusia, 5 snfarm

~

23418 C que los padres isbe

atendar. Pero cuando éstos estallidos son un hébito, el ga--~
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lumns se convierte en violento Y #ruion, dirfamos un ing—--

daptado,

Los adultos son casi en todos los casos, responsables
del temperamento violento 7 las peleas del nifio con sus —-—-

compaiieros y amigos.

. N r . .
Los juegos de grupo, el canto, la misica Yy la danzg--

Suelen ser el aunhiente eficaz par: moderar, pero nu se DUz -
L d >
de prevarsr una fdérmula géneral, en tanto cada caso requie-

re un tratamiento diferente.



SAPTTUILO IV

EL JUEGC COMO EJ= SCCIALIZADOR

A. Formando el aspecto sccializador

Jugando, los nifioz descubren el mundo =n gque viven,
desarrolla su cuerpo y sus sentimientos pero ademis foraan-

Su personalidsd y se relacionan con los demds.

El juego es un factor deteruinante en 1: formaciin-
i1 cardcter y los hébitos del nido. Por medio de su activi
dad lddica el nifio afirma su personalidad, desarrolls su —-
imaginacion Y enricuece sus vinculos 4 manifestaciones so--
cisles. Mediante el Juego, el niiio se habitda al esfuerzo--
constructivo, se despierta en &1 1a habilidad para ejecutar
lss ccsas, por Eropia iniciativa, ingenio, etc. Si observa-
mos jugar a los nitos, descutriremos como son: nay ninces --
c¢uidadosos y al realizar cada cosa le dan un tiam, 0, pero--

bay otros uwue gquieren hacer todo a la vz,

Egstn ap Anshas s Anie an nerannal i a5l aa 34 faranita
RCD 82 e 2 W plal/ . ? =Ha i -

Al aprender a Jjugar, el niao ue fatuentra en un oao-
s . = . e q i : Py &
w-0 POJerosos pari conocer al fendmews s la vida, complajo

2Tractivo, e incomirensible pars ei.



rs - >
Complcmentandosz unns 2 stros medlonte sos observa-
ciones, preguntas y correcciones, los niicu eari-uecen A

precizan las nociones gue tien :r.,

Al mismo tiempo se zpartan de! racho concreto GUe——

- : ? . . . .
realmente existio, entrelazan 1lcs concoimientos ¥y sentimien
tos anteriormente azdcuiridocs z2oa 1z vide, ntilizan los ob--

1
jetos gue encuentrsn a mano J rezli_=2n lazs acciones mis va-

riadas queleflejan la situacidn real.

El valor del juego conziste en reflejar activamente
la vida, el nifio la =odifica, y &l cambio 1o rezliza utili-
zando su fantas{ia. %1 juego consirte en la combinacidn de -
1 ficeion con 1ls realidad sue lgon pe efics refleisn., Tom--
nifios a excepcidn de lus m4s pe usdos, auslen dar perfec-
tamente cuenta de que juegan perc tratan de reproducir en -

. » 5
21 Jjuego, de modo mas complejo v exacto, lo qgue observa:n en

la vida de la persona.

[N
m
g

Las propias ficciones son ce intarp

ar- oQ

3

ren--

'
-

: s ; : ) $ e B N I . E e,

der la imporfancis del juego: 135 ficuicnes delos nifnos ——-
- '-v - . .

woes AT ren i 2% SuUR :’_1‘35‘:2‘? I":f’.;,}_ﬁ.‘ LA 0N L Ut w0 us

sino también lo que quieren. Intre las C¢rzacionses iuarinati
vas del nifio debsmos mencionar taubién lo cue se ha dado —.-

en llamar el animicme infantil.



iracias 2 la imaginecion, el nifo atribuye vida a -
las cosas mds diversas v les d4 un alma, el nitic humanizg--
las cosas, 1lss trensforma y le= d4 una imézen andlosa a la-
Suya. Medi-nte ests hvmanizacidn gue realiza ¢racias a un--
Tazonam.ento Jor analogias, las cosas adguieren caracteres-

humanos; sufren quievren, se tansan, etc.

Los niiios necesitan Jugar; debemos ser conscienteg-—-
42 que en ciertas fases de su evolucidn, el Juego constitu-

ye el notivo principal de sus vidas

La primers infancia se le considera comc la edad —--

’

el Jjuego. Un niido gue no Jjuesa como deberis hacerlo geng—--
rglmente tiene problemas; ademis el Juego fecundo que se —-=
desarrolla en la niiez es la nejor base para una adultez --
sana. Los niidos aprenden a conocerse a s{ mismo, a los de--
mis 7 3 las cosas que les rodean por medio del juego. ade--
mas los nifos descubren la alegris de estar en actividad --
de conocer algo nuevo vy tenser 1la Posibilidad de cambiar el-
2undo que le rodea, en vez de aceptarlo tal como lo encuen-

tra,

21 juego ofrece e los nitos la oportunidad de tener-

l—h

niciativa, de ser independiente, de actuar de acuerdo a --

. . . I d N
sus necesidades de reéalizarse 3 s1 Mmismos,

n
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No sé deben subestimar el valor de éstas y otras --
experiencias 1dédicas para 1s formacidn de 14 Personalidad, -
pues todo lo iue 1oz ninos aprenden lo *ransforman a la ——
vida. 51 no fuera asf, serfa initil todo inteato de solucid
nsr por medio ds Yerapias de juego los problemas de adapta-

. 2 o -
cion de algunos niiios,

[ ’ . - -
El niaos estara privado de algunas experiencias —-—-
- N ’ - o
tiles, =i per slzruns razon determinada no puede Jugar o--—-

s oA - A . ” .
52 lz inhibe su predisposicion al Juego.

Al stbestimar el valor del juego en 21 desarrollo—-—
infantil no se ofrece a los pequeiios, las oportunidades a--
22

var: jugar. Los adultos son los que entorpecen la-

67}

ada

-

3
A

. - A ’ . L
actividsad ludica de los nidos.,

La buernaz disposicidn de los maestros en relsacidn -—

con 2l juego, hasada en el juste aprecio de su valor, es u-
- . ’ - »

ne de las condiciones mas impertantes, para que 10s niuos -

puedan aprovechar al maximo los beneficios del Jjuego,

. L] ” g . ]
(12) Jean Cheteaw escribio el sizuiente pensamiento a cerca
de la importancia del ju:go: Un nido ¢ue no sabe jusar, un-—

pegueiio viejo, serd un adulto gue no sabra pensar .

r N = F 4 .
12) Efrafn 3anchkez Tidalpo Psicologia Evolutiva
2 -

nd. Grijalbo P.P. 33 1933,
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». Ambiente Escolsr

- L - -
Ila funcion de los macstros es esencial, puesto que e

llos son a 1z vez los primeros mod=los de sus alumnos.

Los proZesorss influyen en el nitio por su comporta—--—
micnto, v a la vez por su agrado de coamprension, pPor sus --
zentimientos y por sus reacciones subconcientes. Por eso es
necesario que ellos s conozcan asi mismo y al desarrollo -

de la psicologia infantil.

Dentro del marco escolar y social, el niitoc debe ser-
1ibre en la sxpresion de sus sentimientos, en su actividad-
y en sus pensanientos. 3e le debe de inducir al rinc & con-

tarse l:bremente, bajo cualquiera de las-
formas adecusdas al alma infantil, como juegos, suedos, di-
sujos, 2tc., a;i es donde los 2ducadores pueden hacer wu--
cho, pzro par= que puedan realizar esto, €3 necesario que -

cononcan 21 niic y sus etapas de desarrollo conmoe S8 3INDIS~-

EE4

r 4

3¢ anteriormente, En el desarrollo ssznsorigl del niiio, &1 -
contacto cor los padres y con los juguetes aprowiados para-
cada edad le ofrecen muchas maneras para desarrollar, su --

sensibilidad auditiva, visual y tactil,

sunque el juego sea la actividad primsria del niiic --—

cue Jjuewa con su cuerno antes de asir 1la sonaja, ssbemos --
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’ I g e
Tuez esta actividad debe desarrollarse ea un clima zafectivo-

y no J-sfavorzbleg porgue elnino se hace pasivo,

)

$ necegario considersr gue los periodos del juego --
con absolutemz2nte indispensabl s; ¥ que tanto =21 padre como
i1z madre han de ledicar el tiempo ¥ el cariiio suficiente --
para ejercitar a su hijo en la utilizacidn de sus cjos y --

AAVD8,

Muchos de los juegos que se nractican con el niidc du-
Tante los primeros auos de su vida, favorecen elconocinien-
tc del ¢uerpo y 4del 2quilibrio de sus reacciones, lo cusl--

0 L » -
tambien forman parte de una mejor aducacidn.

81 Juego =25 la actividad primordiial del nido; por ago

deb2 d€ exictir en ¢

AV}

casa un luzar especial dara gue Jue—-

Tue, coTo son los jardines al aire libre.

Zn 2! desarrollo del leagusje, se debe reccordar que-~
25 de tipo imitativo, y que los padres gue no juegan con --
sus hijos, aue no hablan con =21los & no los invitan a reac-
cioner ante a2l-unas palabras, y nombran algunos odjetcs, --
no 32b3n sorprenderse, si después, 3u hijo presenta un re--

traso verbal,

Si un nidic &e 4 3fos, yaes capaz de frenar su impulso
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sg egpzran Dpacientemente gue se le prenare lo cue reclama,-
quisre dz2cir que es apto par:c ejercer sobre si cier’so domi-
nio. Uste cualidsd de sutocontrol que implica voluntad y a-

- s . . - -
tencion hacia los otros, s muy importsasnte gue la sdguieran

~

. 4 - .’ . 4 ’
La secretaria de Zducacion 2tblica, edito unas guias P

=

3]
o]

u

of
o]
'

los padres de fanilia en 1983 pues pensaron probablemen

en ln f£3lta de orientacidn zobre 1las actitudes gue tienen -

Fl

i¢8 ninor a dzterminadas edad y la manara, como los padres-

pueden avudarlos.

e cifan algunos aspectos relevanbes de esta zufa, --
vesde los 3 meses a un afio. 81 nifio jusga con objstos y los
maripula. Z1 nide necesita Jjugar, darle objetos gue pueda -

tnocwo sin hacerse daiio. Zste es imoortante pnarn Jue -

~._h
vl “i

eupiace & copocer las cosas, De nueve meses a un ailo, inita
los movinliantos se le ensefla al nifio Jjuegos s=zncillos con -

las mpanos, par. que repita los movimientos gue se hacen.

~ .. o b4 v .
racticiper con el y decirle como y con que puede ju--—
zzr le enseflara a convivir con otras personas y a sclucio--

naxr pecuenos problemas. De 2 a 3 aios. Trata de hacer lo --



ot

sue hace. Desde Jjurzar corn ustedes, guz le plztiguen, cuen--

oirjetes

ten y «ue le contosten lo que les pregunta, utiliz

[
831

De u2il0s para juwar, 3e le debz progorcionar al niiiec, los ~

13
Q0
ct
D
3
=
(4]

les con 1los qus puede jusar y platicar con €l sobre-

3 - - - 4
30 Jjuego, par: gue el nide se interese mss en lo gue ests-

Juaga 1initendo 2 los mieadros de 1la familia, recono-
ce z2lrunns partes de su cuerpo., De % a 4 sfHos, Es mds fuer-
te, grita, corre, Jjuega y parece un torbellino haciends tra
vesuras y es que los nifios jugando aprenden,

Un nific gque estd sano sicmpre esté activo, inventa--

Juamos con otros niilos y empizza a coumpetir,

De los 4 a loe 5 aflos. Juega libremznte con varios =
aiuos, imita, Jistingue colores, rojo, azul, verde ¥ cowpar
te sus jumguebes. De 5 a © aflos, Jueza libremznte y ayulda a-
1os niaos mas peguefios, organiza juegos favoreciendo la re-
lacidn con otras personas y la seguridad en sf aismo. De ~-
los 5 3 los 12 zies aproximadamente. Juega con compafieros -
de 51 misma edad, crea reglas del juegn y las modifica de -

. 4
acuerdo con los intereses de la mayoria del grupo.

Zs importante gue los padres sepan seleccionar 21 --

<)

Jusso apoopiado 3l nido; es decir, al gusto pars satisfacer
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fu procia necesidad de tener lo gue no tuvieron en la infan

ciz o nzra premiaf al nifde por un esfuerzo realizado, u obe

[

diencia o simnlsamsate para darle aslesria,

Sera un excelsnta Juguete, avuel gue provoque en el -
nifio ganas de utilizarlo, que le haga experimentar alegria-
al usarlo, alegrfs qus lo enriguecerd v lo ayudari a desa—-
rrollarse., Para conseguir este objetivo es indispensable --
gue el juguete corvesponda cor exactitud a las posibilida--

d2s del nido al que se desting,

Un juguete gque le oblisue a un juszo demzsisdo com—--

z1icado, la fahiza le cres sentimisnto de inpctencia, ade--

\

o]

mas 1lo pome inguieto; p

N

r el contrario, un juezo demasiado-

AV

fzeil lo mantiene en un nivel rue no 1le permite prcgresar -
v le aburre. “n reelidad, pars el niido, 21 juguete es la --
inica cosa que el pertenaca 4z verdad, su amimo vy confiden-
te, le uporta lz posibilidacd de la fantasia y de la evoca--

« 7 ’ . z . . . ? .
cion y com el puede 2ar libertad 3 su inaginacidn; al nismo

tiempo l¢ serviri en los juegos con otros nifos,

No es un objeto inmerte ¢ imitil, le e3 indispensable-
para gu desarrollo infantil, Los nifios que carecen de Jjugue
tes, los fabrican, los inventan, o los ingenian. Todo puede
servic de

7agbe, 1o fundemental radica en que al nifio ~-=-

Crea, ilwsgine, y juegue de verdad,
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La tarea de 1los padres y macstros es observar BB ——
nijos Juravte ol Juero, Bl nifio revela en 2l transcurso del
mirme su tendencinm; su emohividad SUY0 FradOse expresa por-
lz2 intengidad de loz =zritos de ademanes, las alegrias o los
enialcs, 13 extrsversidn o 1n introversion, =2tc. Tna vez —-
Jque se obtienen las observaciones csobre el juego del nifdo--
52 deducen concluciones, desde la enerzia hasta la destreza
desde ¢l respeto a las reglas hasta la amistad ¥y lz genero-

sidad; pero tumbisn la indc:lencia y la hipocresia, las —---

(]

tracpas y la  antlpatia, Con respecto a los nifios gue no -

saben jugar, es necesario ensenarles hacerlo,

Los maestros deben orientar Jy a los educandes y jugar

con =21los,

a Claparede tiene como funcidn permitir-
al Individuo reslisar su ego, desslegar Su person=zlidsl (13
La %enidencia de¢ coneiderar al desarrcllo de las astevcturas
mentales como funcidn de la interaccidn del individuo con -
3u anmbiente social + escolar es cada vez mayor. Los prime--
roz cuatro o cinco a:ios de escuela Parecen ser un periodo -
critico Parz el niido, Ue ve obligado a romper algunos aspec

to

0]
(1)

&

e dependencia con su familia, a aprender 1o gque se le-

en

m

e

--
e
)

2n la escuela y a relacionarse con sus companeros, A
demas cueda expuesto 3 los valores v actitudes de nuevos a-

gentes sociala~, sue son los agestros J Ssug compaueros, 1los
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cuzles le anoyan en sum metas y valores existentes o lg =m-
cresn un conflicto, dentro del salon de clases, las interac
ciones de cowpaiierizmo las controla en un grado bastante --

considersble, 2l mzestro. Pero 1o habilidsd del nifio parg—-

(4

adaptarse a las exigencias de la situacion de grizpo es un -
c¢riterio importante de madurez, lis normas y evaluaciones -

su saldn de clase influirdn sobre 81 sn diversas formas.

Jentro de los grupos informales de juego: Las inverac
ciones son mucno wds espontdnsas y el grupo de compaieros—-
se convierte cada vez mas en una fuente de modelos, zancio-
nzs, gratificaciones y expericncias sociales,

Tanto en ¢1 ©3aldn de c¢l=ses como =n los zrupos infor~

)

m3les de jueco, los nifios 2mplesn un tiempo zada vez nz70r=-
de Juemo con otros si son de su misma edad, y de prefercn--
ciz de su propio sexo. La segregacion de grupos de coapaiie-
r0s por edades es en parte, un producto del sistema educa--
tivo. Lz r2lacion 2ntre compsiaros = clase con sus implica
ciones Je amistad y de Jjuego, tiende a continuarse después—
de las noras de clsse, Los subagrupamiesntos dentro del sa--—
16z de clase se fscilitan por la proximidad especial 7 por-

Tactores que contribuyen a su mayor acercamiento,

o ’ - 3 o~
(14)(12) cluparede ufirmé gue los intereses del niio-

» - - 4 ) .
son juzar o inmitar, jque solo vive plenamente cuando juega.
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™ — - B Fals] r
El mzestro na de utilizar el juego si quiere infiuf

en la conducta de los ni

©s, tomando esta, como ls actitud -
0 reaccion del educendo ante lgs diversas situaciones de su

[

. . ’ .
vida, Loz juszos cne zustan a lcs nifios estan en relacidn -
directa con sus intereses; que en la primera infancia de --

uno 3 Yres ados son sensoriales ¥y gldsicos.

“n l1ls =egunds infancia de tres a siete afios apare--
cen los intereses 1ludicos, y la tercera de 7 a 12 afios que-
ez el periodo de escolarided aparecen los intereses intelec
tuales abstractos, con las funciones mentales de elshora——-
>ion, Juicio, ruzonaniento, 2tc. Por lo tanto, es necesario

que los juegos gue sz organizan, se ajusten gl desarrollo--—

4 los nidos dursnte la primera infancia lo que les-
interesa es @l 2jercicio y la actividad sin im orsarlss —e-
iz victoria o la derrota; en 1s segunda infancia les impor-
va la habilidad per%onal, Dor es2 lzs gustan los juegos de-

canicas, trompoes, etc.

A los nincs que estan en la tercera infancia leg -~

. - » P
agrada la particinacion en zZrupo,

y
[0}
0
]
D
e
*-
/s
St
—
Cle
=
D
5
(@]
-

a pasado por tres etapas: Tnemics del juego, Holerante del-

puelde afirmarse cue la 2scuela -
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juesc, y amisa del Jjuego. Zurante ls primera etans nc hshia
recreo 7 loa nines us Jjugaban eran castizados severamentew

1 la sieuwpre estaba trisite-
vy silencinsa, solc se rompiz el silencio cusndo ur nido ---

B . P B - v
1lcraba. Zn 1s segunda etaps se vid al juego corn indiferen-

cia, como una actividad imitil o como una intrascendente --

(15) Fud Frobel quien descubrid el papel verdaderc y -

trascedental del juezo en la educacidn.

Zn ls tercerz etapz los estudios paidoldgicos que se -
nan llevado s cabo comprueban gque Jjursar no siznifica per~--
der 2l tie:ape, 1as mazstros woc. a poco fueron tomando una-
actitud favorable = laz actividiad, se 4id oportunidsd para -
que los nifios jueguen durante el recreo gue tiene duracidn-
de 20 airutos 7 practigue alsuncs Jjuegos educativos, bajs -
lz direccidn dsl msestro, lovrzndo asjiorar el proceso snae-

aje.

oot
3
o]
d
93]
.

J

':n
kel
g
]
]

)
ol

3i el nidc #s actividad y su personalidad se desen-—--
vielve y afirma por la aceidn; 21 masstro debe utilizar sus
disposicinues nsturalas para los fines educativos; For eso-

el nific no 4<De scer un recentor pasivo de nociones abstrac-

tas,

_ . . . 7’ . .
(13) (14) Huiaman, 2enis Psicoloria de la vida familiar,

ispaiia, 54, Plaza Jaimes 1979 B,2,00,
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hand B - 4
L8 eas2ignza dara que sea eficaz ha de ser 1o mas ac-—

[97]

7\
!

.- ’ : . 5
1 niiio aprende mas hscieando lss cosas que-

ivla. gue

tiva y pos

oyends las explicnciones sobre como son las cosas.

La ensetenza debe ser atractiva porgue de este modo——
res..onde mejor la nat raleza del niiio. Cuando deciwos gque -
12 ensadsnzaz debs ser atractiva, querenos decir, que luy sc-

cion oducstiva hu de 2jercerse d

&}

modio que el objeto de la-

es

[$)]

Q-

-

enscidanza le intsreses al alumno y provoque en #1 el

D
'..
"3
o}
H
n
e
¢]
G
]
-
o
e

- » - 7
nlento eeta forma de educzcion que =---—
T ets 1as lavaes de la foraacion de 1 personalidad del -~-

1ido, es stractivs, porone participa utilizando el Jueso.

La ens3ianse verdaders 2s la gue forma 7 educa DO~ ~—=
nizndo en uceidn todss las £onciones, tanto fisicas como 10
rales del nlidc, la que no se concreta al Presents, sino gue
rncars 17 educacidn ~on nmiras al porvenir de la narsongli.--

= . °
iad en formacion,

T= tendencia n

]

tural de los nifies a formar gruncs, es
favorable z los maestros y en vez.de descuidarla o comba——-
tirla han 4z fomentarla y estimularla, en las asociaciones-
infantiles ha de existir la camaraderfia, porque sélo as{ --
35tos aprenderdn a tolersrse a ceder, a mandar, rtrespetendo-
lag normas y reglas de un jusgo, limpio, sin engauos ni ---

trampas logrando asi un verdadero aprendizaje.
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Los niiics aprenden mientras Jieman, 7 a través de--

. . 4. .
sus sctividader 1vdicas se enfrentar con ellosn aismos
Dhras DeETAonA® ¥y con 21 munds de los objetos gque los

dean,

La adquisicidn de conocimientos vy habilidsdes

y COn-

PO—= = o

9 CZ=—

tan izmocrtante como 1s ejercitacion de las actividades de--

cislvas para la formscidn de la personalidad.

» . - - ’ 3
(15) Diccion ivio Psdagdgico.

México, D.7., Ed. Frijalbo 1984, PP.:8,39,
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N et L\., L
DIFIZRWwTos TIPOS DE JUZG0S

21 Jjuego es una parte fundamental 7y necesaria de las
. . . s . 7
actividades infantiles., Existen tres categorias gens:ralss -

- . - - - L4 3 L] a
de juego. ‘ensoriomotriz, sociales, & imaginativss.

. '3 Y . . ?
1 juego sencoriomotriz comprende la manipulacion --
. - s B - . » . 3 -
de 2bleros o la realigacion de actividades por la simole --
razon de las sensaciones gue producen. £s el tips de juego-

mue reslizan frecuzntemente lns lactantes, por ser el Unico

cue pueden realjszar én las primeras etapas de desarrollo. -
. .y id - I'd

sn inclilullas en 22tz categoria actividades motoras, talse-

couno: wTahear, acrantrarse, czning

5
6
5
O
4
3

rer, saltar, brin---
. @ * :
car, 3sitar uns mane un pié o cualquiera otra parte anatd-—-

mica sucaentible ds ser movida,

Tembicn incluye la manipulacion de obje.os personas,

partes del propio cusrpe o todo ajuello gus pueda manejarse

)
3
o)
[
w
in
3
[
S
C
3
>

El Jjuemgo imarinativo es la clase de innumera
bles juegoz le finginiento que se vuelven tan predominantes

Jurasnte loa aiog preescolares.

Zn rezlidsd, todo Jjuego en donde se interpreta zl:.50-

1ifarenta 3 1o cue verdaderamnente es, puede coasidersrse --



como juezo imaginatiwvo.

Juezos irtaginativos queprevalscen 2m 1a edad
= > :{ _—

0]

’ P , ¢ B .
preescolar, 2stzz sor las fantasies o ensuedos que lo: ni--
fos se imgginan, Iam vida a2 las cosas gue le rod=an, es de-

. » ’ - ' PR
clr, =1 p=nsamisnto magico de los nidos.

Bl jueso sociai es la 1n*cr)rguac10ﬂ entrz los 0 ——-

=
Wy
0]

v
HA
=i
(@]
Ui

gue Jjuzzan con reglas definidas y precisas, que -

14 . x
r respetadas 0 no por los jugadores, dependiendo -

o]
=1
—t
QD
{

(@
3
n
D

de su nivel de nadurez.

In wna investisacidn a ca-ca del dasarrolle 4z lg ==
actividad Wiica 7 los juegos, Piavet elabord en 1932 una -
clasificacidn de los mismos por las estructuras, juegos ---
“rﬁctlco" juexos gue utilizan sfmbolosz Y los gue tienon -~

tazlaa,

(16) Sewin Zarlota Blthler, el juego es una etaps de-
13 evolucidn total del nifio; hace 1z clasifiacidn en funcig

nzles, de ficcidn, 4= adouisicidn y de eluboracidn.

Los Jjuegos funcionsles pueden zstar constituidas de-
movimizntos simples, come estirar y doblar los brazos 6 las
nizrnas, sgitsr los dedos, tocar los cbjetos, hacerlas ba--

N V4 ’ N
lancear, producir ruides ¢ sonido,
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Los juezos de ficcion loc cuales consistean en jurar-
con Mmiaecas, nmontar en un ps'c ccoo i ose tratara d2 un ca-

4 . w - , . v .
c2llo, 2%e., 1 l2s Jusiuers d2 adguisicidn el niido mirs, es-

£3s ¥ escenss, cuentos, cancioncs sus narecen ohservarlos—-

Uof‘ 131-‘.”."' .

™ T .
e b

b - 7 S K =
> elaboracion, 21 nido se zoaplace en

i

(:, = .'“ 7

reunir, hacer combinacionas con los objetes, modificarlos,-

transformarlos y crear otros nuevos.

Llmungs

Ul

de lag investigaciones gue han demostrado —-
irw 2fectos zcclales del juego son log reulizsdos »or Harry
y Yargaret Herlow en 1962, £llus consideran tres niveles —-
4z Juego que rsflejan estuiios pro;
21 duszo siabdlico siiple, en o1 que interviznzn .no o dos-
objetos; Juegoc simbdlico complzjo con tres & mas obj tos —-
utilizados curndo menos tres minutos consecutives, y el ---
Juego tematico o Ar=zmstizado . sihi?ar al juezec simbllico -~
=ro con un zrgumento ldentificable, De acuerde con 1as ——-
finglidries del juszo, Zlapusrede c¢laesifizd a los Ju2z08 ==
n dns catesorias: juessos de funciones generales v ju=gos -

de Iinclonse e=neciales. Los jueges de fun~siones enersles-

la corresponden tros clases de juegos: los sengoriales, les

N

(15) Feicoclozia de 1z 2ducacidn Dis=roc Di Geor zi 1984,
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nes de los sentidos. Los nidos sobre todo los psqueios, ---
ciensen placir 2o ojz2rciser los sentillos; les gusta tocir—-
las cosas, hscer ruido goloeando repetidamente los objetos-

orebar 1lss sustsancias enbadurnsr los nupeles u otras cosas-

Las juzgos motores consisten en poner en actividad -—--
los wmizmbros, nediante ellos se fortalecerdn los wmisculog—-—
Yy se lorra ly coordinscion de 1os mévimientos Suese hacene-
i , y <
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mzS Precisos y seguros,
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n ls compara-—em=-
34 5 o =S R 2

Cion o =l reconocimiento e formag & runeros, coxs el juego
. ' d - . s . -

del domindé & loterfa pueden intervenir la imsginacidn, la -

LT ) LR Y 14 - .
asociacidn de ideas 3§ el razonanlents; ejem., Davra cada uno
de d3toe casos son las adivinanzas, ls busgueda de ri.gs —-

!

para palabras dadas, ete.,

m les juemos afectivos ocupa un luzar prencrnderante—-

=

2L =entimiento,
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detectives gorque las avent.ras de 1oz personajes las emo~—

. 3 . A L) (4 03
C'oues despiertan en 21los 21 enbtusiasso 0 el aiedo.

4 ’ . . -

La otra categorls son los jueros de funcionzs espe—-
. ’ N N .

cialzs, entre los cusles :stan: los Juegos de luchs ¥ vic--

torin, los iuzgos de caza, los juegos sociales, los jusgos-—

familiares y lo=z juegos imitativos.

103 jJjuegos de lucha y de victoria viensn a ser un -

. . N - »
veriadero entretepimisnto pars las luchas futuras, estas --

{0

ct

[ 5]

da.

25 en

}.h

[N

a £ . . =
v tan en relacion cor los ‘nsztintos. Los jus:«os
de caza se incluyen los de persecucién, escondite, eftc,, --
== E - . -
sandlen corresponden a esta clase; las exzurcionss pars —--
p2s8car, cazar mariposas, recoger nidos, frutas & florss. Es
- ’ « ? . .
tes Juegos estanen relscion con los conleccionistas pues ——-

v

tas, etc. Entre--

‘;J'

suardan alzunas cosas cono piedras, fizur

L

128 juewzos socisles entran los juegos de camaraderia, los -

~

eyuipos deportivos, las sociedsdes in fantiles, etc,

Lsto

169}

Juegos contribuyen a desarrollar los insSintos

Vg

sociales, especialnente los de solideridad, el eapiritu de-

&

srupo y el sentimiento de comunidad. Los juegos familiares-

estan relacionsdos con 21 instinto materno ¥ paterno, la --

auiieca un lugar de »referencia,
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sn los jueens iwitabivas los nifos imit-n las acti-

Pl - .
vidades de los adelsos.,

Toma de la vida del adulto los zlewentos pars su --

Juezoi Hace ie méddico, imicando no sdlc los actos propios—-~
- . - ’

de 1z profesion, sino también los gestos, el lenguaje, la -

actitud basta el vestuario, stec,

Se describe brevemente la clasifiacidn de Jean Pia-
. . « ¢
get, vero come 25 crascedental, su clasificacidn se hera en
. o’ . N 0 . . .
forma mss letallada: la necesidsd del JU8%0, ej2rcicio, co-

o Juero sinbholico v como Jusro reglado,

o

Betas fres formas del juesgo infantil nucden coevii—

. . L4 .
tir sinultansaminte; sin embarco, durnante ls fase zensono--

cf

or

AY)

aparecen oxclusivamente los juegos como ejercicio,
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minan alrededor le los diez atios de edad en los niflos. Los-

juegos como ejarcicio corresponden a la necesidzd de aceidn

sutoTitica., Ishos juegos se refieren al propio cuer.c, Jjun-

Wy

tor 7 separar las wmanos, coger

°d
foh

ejar el propio wiz, ate.,

8]
AL

4o’

Cs5 como e jarcicios to-~

O
[¢]

0RCs 2 20cs B2 incly,en en estos jue

3
c.

dos 1oz objotivos nosibles.,
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. . ke - » .
Tos Juzos 5inbolicos se distinguen de los Juaepos -

b

: o R ¢ e 9 . 2
oML gerciclo Do la ficeiodn | por 1s utilizecidn o log -

; . . 7 . . = .
tar una siturcion vivilia por una suruesta. Desde el jueso--
Bas sencillo nasts la representacidn simbdlica con ccosraea

comi-l- tas. Come an demostrado los psicoanat
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cans o0 conflictos gin solucionsr.

Tos cuiadors que se quisieron nrestarp el hermnanite -
recien nacido =on transferidos al nuitieco, Los juesos £ig-~--

TN S . = - = £
~2lices zorn practicados en comﬁn, cada niao azonta un papel

9]
(43}
D
vl
-
[V
n

Y €S necesario adzsibtarse a los COmpa:leros y sonete

r2zlas generales lel juego,

. . . *
Los juegzcs reglados son 1s subordinzcidon comin, z -—

{—d

-8 a Yodos, se vealizan frecuentemente en--

Id . .o . - N
»51 1es niflor nenores de 7 4iios juegan con canicag—-

imitando & los nitos ayores, pero sin sujetarse a las re-—
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s1as lel Juesg

Cu
~

O,

~firoen que er un canmpeonsa

Sx
C
3
o
(%)
[oN
o
]
2}
3
3
[M]
(]
C
(@]
fu
@]
4]
[§3]
’-l
|
I

3

nine Yi2c~0; ganar el jueszo significa para ellos, sencillyg

U

“n la edad escolar crece el interés por los Jjuegos --—

22 ¥y 548 regla

4]

i1 Jueso satisface en @) nifo &) 12330 de participar-
3 3% medo, en 1= vids de los adultos, en cuanto conforug —-
la rezlidnd 3 gus propios deseoz. Jiverasas clasificacionecs-
"e 90 generado 2a la historis de 1a educacidn a cercs de-

Fad

N . .l .
Lz SJueeos y su Tuaciom, =)

"y

- - - I ) .
roir, Ivecarde Garciz L. in—-——
'

“ANTa inveprsr un plan gral., y complebto de los prinmeipales

s 7
ssguemas sropuestos, haciendolo =n cuatro etapas.

Primers etapa: Jjuegos de desarrollo psicomotor. Za —-

@
)]
ot
@
M
ot
o
T
o

e inicia el desarrolls 4e las primeras habilida
des que s=e muestran desds los primeros moumentos de vida y -
que genera a su vez la parte sensoriasl y la intel=zctual. da

vililsdes. =z decarrollar’

“guilibrio corporal, integracion del cuerpe y del wo-

vimiente ante ¢! wmundo exterior dsl nilo, estructuracidn --

scpaclo, t2mpo-al, lateralidad, etec., Jueszos 7 actividades-—
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L S 3 . . -~ . Lo o L
Wi odasstrall, canlagr J carreras, Zobre linoas 7 vituos, -

- e . - . - . ’
sMimEcion e animale s g objetos 2isalo 20n n

Per madic de sun zentidos, el niido =g Capaz de dominnr sus-
proplas percepcionas, oars lievar s c¢abo las accionss jue -

72 nropont, twbilidsdes a desarrcollar,

. . N ] Vd
Orcanicacion werceptiva, nues el nido 3 través lel -~
sugzo lascudbra 1 s coloares 7 sonidos; conocimiento de loc -

20j2 03, 4 partir de las nrit2ras manipulacinngs, & inicia-

I 4
» o
Rl

. ‘ 3 , ., . , ®
l2s primeras relasionas logicas, orranlzacion en el es~-—

nocis Trdifico o travds de 1s coordinscidn 7 de 1ls precicidn

~ . N Id
Colznuniento v ga2cuencias, raconstrucecidn ds objetos, bus--
. - = RPN . e . . . 4
tueds de diferenciag, mosaicos, tanagrama, iluminar Jor nid-

meros, roeaecabezas, sopa ds letras, fuga de vocales, etc,

Zercern etapa: Juemos al servicin de 1a intsligsacia-

’ . . » e b} - » -
practica. Integracidn y sintecis de las habilidades psicc—-~

(%

iomotrices, haciz la expresidn de ellus co-

i
o
3

NOLATAS ¥ osenso

mc veridsdera respuesta del apreniizajs S como nusva deg—m-—

~

. g .’ - . S o)
rezse lel gue amplicen sus medios da 8Xpresion, nabilidades

cr
9]
n

uso del cuerpo, especislmente los brazos .y 1s

%)
o
\:)
&
t3
(]
i
&)
3
(@]

. ) ,'\o
manes pgar  la arilizacidn de utencils <03, lenmuzje srafico -

« 7 ’
MG es 1g proyeccion y el desarrollc de la comunic caclon; ha
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tilidedes de conoten
s -
rocicon de los elanan

s, 2, 1o ag, mui
Cuarta etaga.

Relaciones cu
- ’J_' -
matemnaticas, naocione

N L = -~ I .
IT2i=C1lonesy nocliones

ntce 3 13 construceidr de

7 nctividades

liolss, 1

~enganiento

. 7 . 4
ceuon;y le la descomnosicio estructu-

e’
()

b}
R

. »
desarrcllo. Domind, »onpeca-

,bQ.‘ E:tC.

pie

nso de coxocimisatos,

- Jusgos d2 sproximacidn al pensamiento

concreto al formasl i-refloxivo

a2 desarroll:r,

alitativas 7y Cugntitativas, relacicnzs-

s de pertenencia a un conjuntc y sus

- " . 7
de simbolizacidn en oneraciones con—-—-

o e

abstraccidn,

62



CAPITULO VI,

LOT JU=R0T Y 3U FUNCION PEDAGCGTCA.

El juemo le paraoite 3l magestro aprecisr la caracte--

mentos Otiles pures el desarrolle de los misnos,

El juego permite ver como los intereses del niiio cam
tian coz 1z edsd, ad=nis, como las tendencias primitivss se
diversificsn, combinan y complican.

51 pagel del juego no sdélo se limits a lo que ante--

- N [ 4 P 4
riormente se 2xnuso, 8ino que dara lugar a la formacidn y -

el desarrollo 4z actividades como el arte, la ciencia v el-

L Jusn <s el puente natural, por el cual, el nific-
Deustra s otias actividades, por e@sa razdn se convierte —-
2 un @edio gue los maestros utilizan en el proceso ensetian
s9~-3pT2n% zsje, alemas contribuyen a propiciar el desarro--
Tle imtaore) del nife, La capacidad creativa del niao depen
iz 2o foctores nereditarios y de la estimulacidn del melio-
gaw 1o roieas. L3 escusla es parte inportante del ambdiente--—
con g2 =2 ralacions el nifio, y es la razdn por lo que el -

. . 4 .
wasstiro necacita allegarse de variades materiales pedagogi-~
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cos, gue le faciliten presentar los contenidos de los obje-
tivos y suscitar una verdadera comunicacion con los ninos. -
21 juego no es solamente una de las azctividades mas serias-

’ .
o v la que ccupa mas st es también la —--

.J{

rars el nii

e
ct
[
(0]
3
]
(]

pauta por la cugl se desarrollaran o retardaran sus aptitu-

aes y sus facetas de sprendizaje.

Los juesgos con lo: gue intente desarrollar algun tipo
de activilad con los peyueios deberan de conciliarse tanto-
con lz fase de svolucion lel niflo comc con los objetos que-

rlantee el proceso enseiianza-aprendizaje.

Entre los diferertas Jjuegos existentes, el Jjuego 4di--
dactico 1o puzde utilizar el msestro dentro y fuera del ---
salon dz clase. lMediante este, puede dar lugar a activida--
des individuales y ds grupo gue ls seran de gran utilidad -
para conocer sl alumno, :l1 primer objetivo a plantear en --
los juegos dentro iel £23ldn de clase aun escapando a 1los --
principios de libertad y esportaneidzd del juego mismo, es-
el de propiciar una #ctiviiad atrsctivo a través de la cual
dirijs la disposicion. 12 atencidn y la energia 21 ejerci--
cio de alguna activid=d 29.227fica. Acercarse a la integra-
cidn de la dindmica cor.crerfstice del nifio, @3 otro de los
objativos del juegn; dund: =1 juego y %Ltrabajo no sean sino-
uBa misma tarea, =stendiando a su propio impulso de intsgra-

cidn en su ambiente decsubrimient: de é1.
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1dends los juegos contribuyen al desarrollo ds hibj--
tos de trabsjo iniividual, como: drden, dedicacion, cong—--—
tancia, organizacidn, respeto, etc. El niao desarrollarg —-
por medio de los Juegos aspectos de trabasjo, grupal: escu--

¢har, participar, rss.eto mutuc, disposicidn gtc,
b > 5 b] b ’

51 maestro enriquece por tedio del Juego las rutinas—

Jercicin

[

w

W

3201

W

. N 0 ’ ) I T s . ”
res, con Qu2 ademnas de significativos & —-
interesantes par: =1 niditoy logren el aprendizaje de conoci-
miento, 7

Ls seriedad de un Juego la desarrollo, no incluye la-
grandiosa oportunidasd de »resentar juegos sir un objetivo -

: N . - . LA G . . : 2
clar: de nabilidad, siic ‘inicazente de ocio y distraccidpn--

o - R . F Id

para que el niido descanse ¥ logre la normalizacion, despues

del trabajo en clase.

Cada juego ya es vilido ¢n sf{ mismo. Es importante --

¢]

reccrdar que alzunas noruaas reglas del juego, las modifi-

can @ lags agregsn los propios niloes,

Es necesario, uobivar s los alumnos para que presen-—--
ten sus propios Juegos, pars un tema o un momento determinag
dc generando un compromisc distinto en el proceso del jue--

go.
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Algunos maestros pieénsan que se pierde el tieupo al-
Jjugar, sin couaprender la importéucia que tiens aprzader-ju-
gando. Lo priasero que debe hacer el amaestro es rescatar los
juegos que 61 mismo jugs; por ejm: digalo con mimica, un --

.
avion cargaic 32...

La mayoria de éstos juegos se implewentan en momen-—

tos de tiempo libre y sin recursos tan solo con el animo in
- . 3 .’ - - Y

ventivo y de direccion. La educacion Yy el juego deben de --

integrarse para obtener el maximo beneficio para los niiios,

Con las aportaciones de un movimiento educativo lla-
mado escuela activa, destacando en este movimiento Monte~-—-
sori, Claparede, Decroty, Kerchesteiner, Deway, Freinet y -

Piaget.

Dan nuevo panorama educativo no solo refersnte a la-
aplicacidon de determinados métodos, sino a toda una filoso-
f{a de la educacidun, en donde cambia el rol del docente ——-
y del aluamno; el alumno debe practicasr valores gque han sido
aceptados universalmente; la libertad, la democracia, la --

creatividad, el juicic critico y la espontaneidad.

Le educacion activa ca~bia en lo concerniente a la -
. .’ - - ’ .
organlizacion escolar, al uso del aateriasl didactico, y en 1

. . o L d
1o que se refiere a los contenidos programétlcos, no le da-
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al alumno conccimisntos ya acabados, terainados, sinoc que -

considera al educando como el comstructor ie SuUs propiocs --—

conocliuientos,

Bl maestro debe confiar en 1la capacidad de sus alum--
n0s, por muy pequeiios que éstos sean; no debe subestimgr -—--
las respuestas gque dan los niiios a los estimulos & los Jjue=
gos educativos, pues en cada situacidn educativa el maestro
podra establecer un verdadero laboratorio integral de la --

docencia,

Es imporiante para el ser humaao, el uso de lgs ma---
teamaticas, permiten al hombre organizar y desarrollar su --
pensamiento. Para estudiar 1la realidad, €1 honbre construye
modelos con los cuales trata de reproducir el comportamien-
to de objetos y fendmenos. Al usar las matemdticas para co-
nocer esa realidad y para mejorar sus condiciones de vida,-

el ser humano pasa por tres etapas:

Primera - abstraceidn, construccidn del modelo.
Segunda - Deduccidn 1&zica manejo de' modelo.
Tercera - Interprciscion revertimiento a la realidad-

donde se aplican las conclugiones.

Los elementos del nodelo se @ane jan de acuerdo con --

reglas logicas. Este proceso permite llegar a conclusiones-
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“ue no eran evidentes en un principio. Las conclusiones —---

cbtenidas al manejar el modelo, uns vegz comoaradas con la -
N . 4. 7 s - -

¥1tuacion real gue did OTiZen, se agplican pars interpretar-

no solo =sa realidsad, sinc pars otras diferente:s Y €sa in--

terpretacion puede convertirss S0 Das: para una transforma-

.
£ion.,

La rernovacidn actual e la susenanza de las matemg—-—
ticas, debe coaenzar desde Preprimaria pues a ésta edad es-
cuando prcduce mavor efecto 81 ce les aficiona a los niios-
con actividades matemsticas divertidas. Dop medio de susg --
Propias experiencias J No 2ur la de los demés, es como los-
niios aprenden Bejor. Lss relacionsas 16gicas que queremos-—-
gue los niidos aprendan, tendran que s2r incorporadas a unas
relascionzs efectivanente Observablus, con atributos faciles

de distinguir, +tsles como: el coler, 1la forama, etc.

51 los nidcs apreznden mejor con métodos activos, es =
preciso que el maestro se adapte a esta nueva situacion ---
Ademas con 1z utilizacion del material manejado tanto por -~
los niidos como por el wagstro y sobre todo una buena organi
zacidn de parte del masstro ca obtendrian mejores resultados

en 21 proceso ensc:lanza-aprendizaje.

La actividad del juego <8, &1 clertos aspectos ung —-

tares de significscidn moral porgue inicia al niio an el en
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tendiniento de que existen reglas que se deben respetar. Al
srincipio la ligura del adulto sera el modelo parz la mora-
iidad infantil, Los padfes del niiio influirdn en esto, vero
POCO a poco se va a adaptar a reglas abstractas de cardcter

social,

Los profesores han de contribuir al desarro! .o 20ral -
del niuo pues es una parte esencial de la educacion. La pa-
labra moral procede de® vocablo latino mores que significa-
costuabres o tradiciones. No existe ninguna cultura & socie
dad que no tenga éstas costumbres Y que no enseile a los ni-

nos a ajustarse a ellas.

Los nilos aprenden que existen diferenciss entre una -
conducta buena y mala 7 entre lo correcto & incorrecto an--
tes de comenzar a hablar o a caminar en el proceso de inter
accidn con los adultos, el nifio llega a sabar que un selo -
fruncido & un severo | No,no !, un wmanotazo con los dedos -
significan, niiic mako mientras que unsa sonrisa, un heso ---
S un juego quieren decir niio bueno; =1 Juego debe aprove--
chiarse en su cardcter de hecho natural para encauzarlo hag--
¢ia la comunicaci’n y la socializacidn, hacia el aprendiza-
Je de la ciencia, la tecuelogia y ei arte. &l juego y sl --

trabajo eccolar debe.s coaplia.ntarse uno gl oLro.

Es fundsmental, tomar 2n cuenta .a experiencia que el-
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niasc tiznc de la realidsd. Al entrar a 1a €3cuela el niilo -
ra adquirido ya una basts experiencia, por lo que se debe--
¢oordinar las areas del programa escolar de tal manera que-

1a ensenanza contridbuya al desarrollo arménico.

La educacidn dzbe forusr mas que inforuar. Es;ﬁSéh—«——
clal gue el nl.o aprenda a aprender, de 20ds que dursnts —-
toda su vida, =n la 2scuela y fuera de ella, busgua ser si-
mismo el conovcimiento, organice sus cbservacion:s z travds-

d2 la reflexidén J participe responsablemente en 1z vida so-

cial,

Mediante el Juego, el niiio conoce sus Capacidades y -—

- . . R [4 9 . L4 - « ' -
limitacionas; adoemis facilitara su participsacion = las ac-

&

tividades colectivas. Los nétodos de educacion activs piden
que se le proporcione a los niiios material didactice para -
que jugando con €1 puedan llegar a asimilar las realidades-
intelectuales., Ios Jueges de los niios, mediante su progsiag-
evolucidn interna, se transfornma POCO a poco e const uceio
nes adoptadas, que exigen siempre mas trabajo afectivo, en-
las clases de una escuels activa se observan todas las tran

' . i B .‘ . 5 -
SiClcnes espontanceas cntre el Juego y el tradbajo.

[}
@)
[GRN
49}
-

i

En la escuele donde el nlic aprende hatilidade:
C38 y adquiere el comocimiento fundamental gara CCuyrender-

el wuddo que le rodes y estar ea relacidn con 41,
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ciones socisles y su personalidad que lo caracter{za a 1o -

Las :itructures intelectuales Yy morales del nido, no-
fCr las nuestras, por eso los auevos métodos se esfuerzan -
2L presentar a los ailos de diferentes edades, las materias
de vnssaanzz asiailsbles a Su estructura y a los diferentes
fases de su desarrollo. Los padres del alumno gque se preocu
pa2n por su desarrollo intelectnal, colaboran con 1la escuela
res.cndiendo a las preguntas del niiio, o bien, mediante la-
orientacidn de sus Jjuegos, o enriqueciendo su imasginacidn, -
Z1 compostaniensn social de una pearsona puede tenar lzs si-
suientss causas: la imitscidn, 1a identifacidn, la persua--
¢ion y el juego. Desarrollo social es el proceso de adsnta-
¢idn ¢ infleencia sobre individuos Y grupos, influye ls ca-
pacidad de conocer y mantener amistades, de dirigir y orien
tar a loe dewmas y deseeqn volverse en anbientes cooporativos

¥y competitivos,

N 5 . . e . . .
»i desarrolio social hacehincapié en como s= utilizg-

3 L3 P 4 —
¢l vonccimiento an las interacciones con los demas durante-

1]
pod
ct

-I3%a3j0 7 el juego.

miien 2s 2n la escuela donde desarrollard sus Tela- .
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CAFITULO VII

JISGOS WUE FOMANTAN LA ACTIVIDAD

AFREGDER-JUGALDO.

La mayoria de los investigadores acad€micos cons:ide--
ran la memorizacion como una de las operaciones intelectua-
l d . . .

-les basicas. Uno de los juegos para ayudar a la meworiza---

. ?
cidn es éste.

Nombre: Alrededor de los &arboles.

Para expander: La memoria serial a corto plszo, con movi——-
mizato y ubicacidn espacial.

Participantes y material: Niios & arboles reales, pizarrédn,
Descripcidn: Niios de 7 a B a:uos se colocarsn en varios —--
puntos del espacio que se ests utilizando como si fueran --—
arboles con los brezos extendidos seme jando ramas. 3i se --
cuentan con arboles verdaderos, no 28 necesario su substi--

Y
tucion,

Un indio piel roja, hace un camino que lo llevars a -
rodear cada uno de los arboles. Los observadores rastrearan
sus huellas, intentando repetir el recorrido con exactitud.
lModificaciones: En un pizarron el observador dibuja la udi-
cacion de los arboles y con una 1{nea sigue ‘el recorrido --

del indio marcando los lugares por donde pasd.
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Arsol var.ias veces, 31 lo --

f4Y]

71 indio pueds conducir de la mano a otro nl.io, Con--
155 ojos vendadics, a lo largo del cgmino 7 uns vez liberado
de 13 vznda tratars de dibujar el canino que recorrid entre
los 3rboles o lo marcara caminsndo. Los nilios que nagan de-
indin tendram la livertad de dscidir cduwe hacer su recorri-
do: Carxinando, corriendo, brincandc, o mixto., Los observa--—
dores rcpetiran con la mayor decisidn posible el recorrido-

- . ’
y 12 formg ¢n gque =e realizo.
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. . -’ - .
sn ¢l jueso de menorizacidn, el alumno adguiere la-
Capscided de recordar, siempre y cuando exista prevismente-
- . -, L P e
una experienclia, y de esta maners, ondrs manifestarlo con -

- - - . « 1 4 ’-\_.
otro btipys dc lenglaje ya sea cescrito & grafico.

]

. . 7 - ' . . a
Catzgorizazion.- [lucl.ss tipclegias del funcionamiento inte-
uul ineluyen cspacidadess que ceonprenden discriminacio-—

. . i . A
wLacion 2@ v juetos,, sucesos, simbolos en catego—-—-

[N
b

rigs y ol dzsewpedo Jde oparacicnzs similsrss gqus fapl.can -
. . . . 2 5 . . N .
clacificacion., Lz culegorizacidn es una uabilidad esencisl-~

del pensamiento. 3i nu cuentan con la capacidad de disponer

' . o .
135 cosas por cabegorias,los niilos as puedsn organizac y --
- -y -
precisar la informacicn.

ie aqui una scneilla actividad oara nejorar, las ha-

P o . ”
oilidades de categorizacion de un niiio.

Jusgo: Huellas.

Para desarrollar: La capacidad de codificar, descifrar; ---
formnar categorfas de modalidades sensoriales, 2jeuolo vi---
susl & motriz, capacidsd de disceiiluar 1s Jerecha dz la —-
Fert clpantes y material: Niios de 8 anods, un conjuntc de =
aiccdochos huellas. Hueve forwadas con

2irvado e color YSSUro, y nueve del pié dsiecho piatadas -

~ e~ T o 1) -~ - 1 e % - ; -9 N
de cocler ¢lars, uz colendn o ua PisC am lle,
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nuellas desordenadsmente nieii—-

th

: Se colocan la

[wl)
[¢s)
w
[9
]
'. Is
o
o
H
On
8]

explica a los niucs que las huellas oscuras sc¢n

g o
tras ce 1

(U]
[0}

[N

del p.é izquierao y las claras del pic derscio.
. ’ .
e pide a los niios gque camninen, bringuen o salten --
sobre las buellas del modo gue deseen, manteniendo siswpre-

21l pié sovre la huella correspondiente.

Ellos intentaran determinar de cuantas fcrmas se pue-
ie ngsaT sobre las hueliac. Guiza algun nifio quiere srre---

elor 1ss huellse a fu antojo.

'

I"odificaciones: Los nilies ussran las hueltas, © S€ COLOCa-—=

rah et forre nde conm ieja, ejempic: algunas voltesdss Liacls

21 .irte de wertiia, aue exige aue 21 nino ejecute moldly --

N

vu-ita,

Ay
L —— iy T
= L=
{ —_—_-]_ -~ Y k e
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€ &5 orusanizar ume-

[o7]

RS cafevo”Lz"ﬂ'on el riuo z:orern

Simte frr ae, touwwnos, corores, -eso, etec. 3in esta csua—--
cidss 21 =limne no .cdra evolucionar en el gprendizaje yz -
LU= 8% tma habliirl:d aleental.

Somunicrcicn <del Llenguajs

oL lenguade, el tabla, is Ltectira, v 1z actividad itle]
triz, son imtereccsntices. BL rabls ec hacta cierte puntc un -
actc wetriz. La comunicacion y la sctividad motriz, tarbidn
coirciden en ¢l zouwentc en que varizs clzses de cectes N
clz=as de nmovimiente =ccopanan la val=zbra hablada. yjeuplc-

. a 4 .
de un juese ypar- 1z cowunicacion, obscrvs, escribe y tLee.

(4
aTh scracentar: Ls comunicscion escritsa ¥ verbal,

Particiiantes ¥ raterial: Wines ds 7 v 8 anes. rPeilotas, g--

’
Descriocion: Un eguipo invents un JULFo, un segundo ectipo—
10 cbserve . ¢scribe iss reslss spare tes y deuku las lee
g uwil Tercer Lruoo ¢ue no Ls tenido cportunidad Je observar-

gl zriger sru.c Juvsr,

Les evslundores comparar;n €l juegp Jjuzedo por el --
primer equipo, cin les caracteristicas del juezc por el ---
tercero. u©L enuipce ¢ individuos sereccionsdos ccuo Juesdg—-—
ree, c¢scriteores v =esundos jugadores rotan posiciones des--

ouis de cade juero eszcrito, teziflo 7 vuelto a jus:r.
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sclinzsl e escriben Lac reglss del jucrmo después --

- - 4 . > » - -
iticlas con el rrimer eru.¢ o sin discutiriss. ZJm. =

. -’ N , . N .
Dafan . ose =C0le en 1ls 1nspeccion. Dos grupos cbservan €l ———

2ccriben PO Seuarad0 125 Tegiras gque oL

T

@mds tarde colparsn las distintass del juego.

. e == = |
BoTA LA Rola -
| |
SALTANDO [
] |
PEGALE CoN EL BATS | |
CORRE AN LA QASE | [
|
|
= e —_— i |
o -]

juezos 12 sirven al nitno para

d de desc ‘i.cion. Y sobre todo su habilidsd meptal-

par . comunicarse, comnbinando tipos de lenguaje, ccuzo 1o es-

el lengugje

~acrito, el grifico, y e1 siambdlico,
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PALABRAS JEROGLIFICAS

Una + a a su
presa, cuando llegd une @@;g + na
%‘
desde un + al y se quedo atrapada
en la le din

y gungue prometis

ser un @. + do sabr @i , prefirio




i
es + ba esperaba éfffffj?+ al panzl

solo sSas+ sastres

to + to0dos

engordo

ﬁno escobazo
G_G ,:‘ 1 . A L4 -
vt + edad snledad + termomesro

cC+ codos par+ paragugas

(=
- {m) ) _
Qs 120 araiazo + na tcotana
SR
Bo+ modos sabr + @ sabroso
1>
T

telaraiis

ag +na reina

C
bize +( bizcocho *5EEB>+ do bocado



»i Toembre cono cer ¢ociol eminentemente, ta tenlido-
ta necesidsd le comunicar vrincipalwmente su genbtiai mto, --
cus ideac, aic o gue sl orincinio Jucsron sa foraa d@ Lrilvos
, mosteriormente en dibujos, culminando con la ape-
ricion del Ll miaje, mismo gue sSe nuede acceceatar si se --—
Lowera gue 21 nind conczeg nediante el juege otros sicbclos-

- B . ’ - . - . .
Jrocuwunicacioa, loc maneje 7 Los ubilica en su vida cobi--

Zinaas,

5 .
lL,os procasos avorutivos se incluyen tambien Ea 4103 -

-

neosratas aedacacioaanles gque fomeantsn actividades de movi---

nizato,. iday jueros para que los niios aprendan a evaluar --
nor 2jemplo, 21 sizuiente:

ImyaLSa La p2i0ta.

AT

- - L4 - - .
Pars Jesarvolisr: La capacidad de analisis de velocided y -

. -’ - 13
ii. zcecion d2 Lz Helota con diversas partes dal cusrpo.
4
Darrbicipacion y materisl: FRidos de 7 y 3 anos 22 adedimbe.-~

4
F=1o538 d2 vairios tan-tos, werterias para e1 fut-boll -——— =
soccaer, ¢anacbtas parszs basquet-boll, tablero, ste,.

TL obl:zto de este ejercicin es leterminsr co--—

oJ
69
Q
)
g
@)
o
[@XY
o

o nacer diveTzas cosas con una pelota.
Juantas forras hay de meter ia peircta en la canasta ?
Taoutsédnioln desde alsuna posicidn =2a al srea ?

~ ’ ~ ’ ’
ial as 1o foraa mas eficaz, beabeandola, clavandoia ( con-

una o des man.s j, usando ¢l tablero de la canasta ?
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A

neia Londe done anuntarse cuando sS¢ lanza una canaz~ha 7

-t
o
oA
L
',.J
o
44
w
-t

tipo soccer sirve para medir cowo ¥y de que-

; o ol o . . .- . ‘.
manara dede patesrse para dirigirls hacia arriba, #n linsa-

Tecuad, 2708, =6Ce

Un nino observador se encarga de evaluar localidad de

cioras como ésta: Dime si Juasn hace bien su ejercicio. Se--
avalis el largo del movimiento de la pisrna asi coio el del
brazo previo al lanzamiento de la pelota con relacion a la-

. . ’
drsvancla que Irecorre <sta.

Loditicaciones: ws.udlar como cawbia la velocidad de¢ una --
. - o ’

52ta, cuando la pacvsona que la lanza o la patea ccrre a su-
ancuzntic,

P

Tanbilen ¢s oosiele estudiar la velocidad al lanzador--

b

v las distencizs cuando la bola llega al lanzador con algu-
na velocidad. 3e comparzn las distancias entre 2l golpe ---
corte y el largo,

In el aspecto de evaluacidn poirfsmos decir que es el-
actc culanirante del proceso educativo. La evgluacidn perma-
nente v coatinua, no Se circunscribe a la constatacida de -

105 conogclisientos aue tienen los alumnos, abarca sdemds to-



do 2l fendmenc e¢duca*ivo, desde 1a @emorizacion, hasta el -
Aesarrollo de habitos intelectualas valores Yy corporales, -
©0 %codos los slunnos tienen el tismo nivel de desarrolio, -

(%

J Pracisamente lo que el naestro debe evaluar y estar cons-

Clente =8 on 1y 2tapa gue sz encuentra, cada uno de sus g--—
luznes, 7 as{ oodrd saber que actividades requiers cads ye-

‘

10 42 ¢llos pars lograr 8Vanz4ar en Su Proc2s0 GnSe.snza-g——

srendlzaje,

Ju=zo pernite la agilizacion mental 7 el conoci-

1]

st

[¢Y

Bisnts O reforzamisnto de alzunas fisuras geomitricas,

Ho'iu=cabizas, Se le proporciona a los nitios figuras geocud--
Pricu® ¢n carbtoneilio pPa8rs que formen figuras diferzntos de

-

Sostdivs, de objetos, ste.
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Otro Juego que es ultil para la visualizacidn e inter -

pretacion y escritura de las palabras es el siguiente:

Junta palabras.

- ’ - >
Se les proporciona con imagenes dibujadas y se les da -

las siguientes instrucciones:

Observa bien cads uno de los cuadros, Fijate en las ima-

gines que hay dentro de ellos y pronuncialas en voz alta.
Al unir las dos palabras correspondientes a las imagenes-
de un cuadro, detes encontrar otra palabra.

Escribe tus respuestas en los rectangulos.



ﬂ @w M
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: . ., .. . . =
ohe jJu=s 2 util para el aprendizaje de la pere--
C#:8lon zlova’ de nut ro; facilits 1la concentracidn, =vita-

2ito e contar~ con los dedos ¥ comparar conjuntos,

2z 1w 12:31z3 con la colsboracion de los niios un -
. » ’
domind pars cada uno, con cartones 6 tarjetas. Con dste do-
. . . -
Tino se puede compsrar conjuntos ver cual nimero es Na8yor-—~
L d - .
© weaon que otro; ordenar las fichas de nmayor o acror o ---

. N - . »
vicuVel'sa; sS.mar y restar formando una regla con el doaind-

5 ® o = : .
©TCy ¥y s les ds 3 los nidos las instruccicnas de acuerdo--
1

D gqueé Vi g reatii

N

5L, FOr c¢jeuplo: 5'1via va ae su casa g
g N N 4 . i 1 - . - ey . . b}

ls panadcrias cawins - cuadras ¥y luego vs al superuercado —-—

7 Cauxina ohrss 3 cuauras,

cuzntvas cznino en total ?

7 . Sy R LN ' ~ -~ e RE] =8
¢ oboend Lolves osIn o de su casSsa ls escuela tiens yuu ro-

= - a 4 ’ :
correr 20 cuadras, nery ya casmind dos. Cudnto le falta para
1legar 5 la cscucla 7

Duantc sg utlilizas co ¢ conjunto por ejemplo se dice Fedro--
qulerc comprzr un kilo .z manzana que le cucsta 3 555002 ==
y tiene 7 4,000= su papa le da otros } 1,000=

cuantos 2203 tisnan despufs de comprar las manzanas, Cuan-
to dinero le guedas 7, etc. Con este material se pueden reag-
lizar una gran varizdsd de juegos. Juegos que per.iten lg--

-

sccializacion 1:1 nido, por zjeaplo:
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21 Jardiverc y Yo gallina,

rd

i . : ’ . -
T s : b g e == Ews R-r. R, . - ST L N . Ew. .
LUB DLOCE du JLd fo0uan un CeLoculo; uno de elloes repgresanba

3l #3110 O lu selline y €& acomouws usdentro del circulo] o--

Jardinaro Uien B2 dei6 793387 3 mt dardtn 2. @ saile o —-
LslVe ULl U2 U200 0a338T a4 mnd 48Taln Y. gl Haiio o

ia gs3llina coutestas: nadie. 31 jardinerc: | Tc¢ voy a atra--
sar . 21 gsllo 0 la 3al ina !Lo vercucsi. i&n <ste womenioo-
21 jardinero =ntra al circulu 3 el zallo 5 1la zallina salsn
Auora ¢l jsrdinero tiene que gerseguir al galleo 5 lu gaili-
ns zaliend. del clreulo, por «1 mismc lugar que &1 7 repi--

- - L4 - - » -
~endo 1o gue nace 21 gallo o la gal ina, guien puade hacer

plructas, ziros, =altos, cacarear, o cantar y todos los mo-

4 -

I'd
i = - - S e - 3 - B h | e T3 A o~ PR oy 1 o
1io 7 no dejarse tocar per el Jardlacro, si ¢ste llega g --

-

voCzrla Lesa & s¢y ¢l Jardinero; sino, ©1 Jardinero ¢ nti--

. , e ’ " ’ = ) 'd
piruetes yue realizo el gallo o la galiina, rzgresa al cir-

W]

Y

(e

culo y el gallo o La gallina =lige oteo jardinero. De an——-

’ 3 v Y [ . .
emano se¢ les dan las instruccicnes a 1cs nirnes de las ree-—

Los wmacstros tienesn o 2l juego btan conoccido coac las

(o
pt

¢anicxs un elemente zducapivo muy interssante, ya qua en
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‘ntervisnen factcres cus leben fomentar o desarrollsr como,-—

. 3 rd 4
sracisidn, puntzria y calculo.

r jueso tisne irfinliad de combinzciones: --—

s
]
i

21 %L comin con cicte en meter 1z canlee en un hoyo del
Tado 42 ¢nte, hoche en el -uelo, y luepo golpea la cunica —-
321 cecntraric; o hien hacer cesrzmbolzs, pegarle 3 Ul 6 dos—
canic,c con un @ismo tiro, otra varisnte: sacar les cenicas-
golpcéndola con osra de un circulo pintsdc en el piso, 0 -—-
bien dejar en libertad a losnidos para gue ellie= inventen --

- N Jdo
atran T2Tr1aNGeES,

Al orincipic ce Jjuegz con grupos 4e seis nitos y ass -
4 . 3 . . 3 13 s 3 .
cués de ez, Yo utilizs 2) pizarron y e les pide a cnda--
wno dz los zequenos jue pesen el frente y escriba una equis,
- = ’ ’ B
se les explicz come estas pueden reprecentsr un numero, Jes-
oués se les pide que antes de sentarce, c¢ada uno borre la --
equis que cscribid, cusndo yz no guede nirzuna, se les pre -
rd . . ’ —
cunta, Cuantas e uis hay en el pizarron? Zn el momento en .qu

contestaron ninguna, se les explics gue el concepto de ninsu

- 4 N
na o nadn se les represents con el simbolc de cero.

e odelente, el grupo se Jdivide eh equipos de 10 ri
- G v .
uos, slrededor de un aro ¢ clrculo, debiende haber tantos

aros ¢ circulou como eguipos.
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Do~

Te=

CONCLUSION=S

Le educacidn dirige y orienta los juegos pars conver -

tirlos em métodos y formas de trabtsjo.

Bl juego es determinante, en la formacidn del nifio, --
pues por medio de &1 aprende a conocerse as! mismo ¥ -

a los demés.

Bl maestro conoce la imnortancia del juego no solo, des
de el punto de vists recrestivo; e influye parsa lograr
la enseflanzs asprendizaje en todas las dreas de la educa

¢idn primaria.

Bl juezo interviene en el desarrollo fisico, social, -

moral e intelectual del nifio,

®s necesario conocer los Intereses de los nifios, en lss
diferentes etapas del desarrollo, para utilizsr adecus-

damente los juewuzos.

Lo educacibdn y el juego se unifican para ottener el ma-

ximo teneficio para los nifios.

s primordial que los padres adguieran conciencia de 1ls
importancis que tiene el juego en el desarrollo de sus-
hijos y propicisn ese avance, comprandole juzuetes ade-

cuados para que el nifio imagine y juegue de vardad.

Los padres deten orientar s sus hijos y juear con ellss
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aALloullSdl Cugosivo Cong

sl Jusgo 28 un guxiliar velioso en el proceso enseuan



Glosario

ACCION: lo que hace el sujeto, su comportamiento observado.

ABSTRACCION: Accidn y Efecto de abstraer, considerar sepa-
radamente las cosas unidas entre si.

ANIMISMO INFANTIL: El niiic utiliza su imaginacion les da vida
a las cosas mas diversas, es decir les da un alma.

COGNOSCITIVO: Conocimiento
DEDUCCION: Accidn y efecto de deducir, comclusidn

ESCUELA ACTIVA: Considera al alumno como el constructor de -
sus propios conocimientos.

FICCION: Reproducir en el juego lo que observa de las perso-
nas.,

FUNCIONES SIMBOLICAS: Conjunto de los instrumentos cognosci -
tivos gque permiten representar interior o exteriormente ob —-
Jetos o situaciones que no estaam inmediatamente disponibles -
en la accion.

INTERESES GILOSICOS: Relativo del lsnguaje

INTERESES IUDICOS: Relativo al juego .

JUEGO: Es la manifestacidn libre de energia fisica ps{quica
reglizada sin fines utilitarios.

MORALIDAD DEL NINO: Composicion de reglas por parte del niifio,

Y2
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MOTRIZ: Motora fuerza motriz.
PEDAGOGIA: Arte de ensefiar o educar a los niiios.

PERSONALIDAD: Caracter original que distingue a una personsa
de las demas.

PCICOLOGIA: Ciencia gque trata del alma, de sus facultades y
operaciones, y particularmente de los fendomenos de la con -

ciencia.

17.~- RECREACION: recreo.
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