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INTRODUCCION

Hablar de un nifio, es hablar de una cabecita inquieta, de una mente lle
na'de ideas nuevas, de unos labios que siempre tienen sonrisa, palabras de -
carino y una manera de convencer a los adultos que enternece.

" A un nifio se le encuentra Jugando con una pelota, con una munieca, pin--
tando y rayando en la pared, comiendo dulces, saltando de alegria porque lo-
llevaran a pasear. Total, se le éncuentra en cualquier parte y en cualquier
parte aprende.

Sin embargo que triste es cuando nadie motiva al nifio, para que Jjuegue,
para que ria, para que aprenda, que deprimente es el cuadro de un nifioc quz -
no sabe relacionarse con los demis, que prefiere estar a solas y no tener ro
ce de ninguna clase con otras persornas ajenas a su familia.

A la edad de seis afios el nifio inicia una gran aventura como lo es e! -
ingreso a la escuela, lo hace con cierto temor y curiosidad, pues desconc-e-
ese ambiente y lo que le pueda deparar. Estari rodeado de gente diferente y
ajena a su familia y lo que es mas para el nifno, habri demasiados compafieros
con los cuales convivird durante varias horas del dia.

El presente trabajo de investigacidn documental gira alrededor de lz te
matica de falta de socializacién del nifio de seis afos de edad, especifizaren
te en su primer afio escolar.

Se considera que para socializar al nifio de nuevo ingreso en la escizla
se ha de partir del interés de éste, de sus necesidades y deseos llegandc —-

por ende a utilizar el juego lGdicc como medio socializante.

En esta investigacidn se sefialan conceptos tedricos relacionados cor la



temdtica planteada y al final se aportan conclusiones y sugerencias que po—-
dran servir tanto al docente como a los padres de familia para lograr socia-

lizar al nino por medio del juego.



CAPITULO I

FORMULACION DEL PROBLEMA

A. Planteamiento del problema

La educacién primaria en nuestro pais tiende a desarrollar armbnicamen-—
te todas las facultades del educando, asi como inculcar y acrecentar normas-
y valores que lo formaran como individuo y como ciudadano.

El ser humano al nacer se desarrolla centro de un circulo social como -
lo es la familia, depende para todo ella v no concibe otro mundo diferente a
la misma, sin embargo conforme el nino va creciendo sus expectativas e inte-
reses se van ampliando, de manera que ya nc sblo se concreta al seno fami-—-
liar sino que su horizonte se amplia_hacia el exterior. De tal manera que -
el nifio al ingresar a la escuela primaria 1o hace con cierto temor, pero al-
mismo tiempo con curiosidad v gusto, ya ques el ambiente es extremadamente di
ferente al que conoce y del cual proviene ‘hogar), sin embargo con el trans-
curso del tiempo el nifio se ird acoplando z la escuela y a sus compafieros.——
Tendrid que tratar y convivir con éstos y buscard la manera de hacerlo. Para
lograrlo el nifio recurre a diferentes métoios segiin sus intereses y necesida
des. Pese a todo esto habrd gue estimular a los nifios de nuevo ingreso a la
escuela para que se socialicen en otro cirzulo que es muy diferente a la fa-
milia de la cual provienen. La falta de s-cializacibn del nifio de 6 afios es
hasta cierto punto natural, pero utilizand: estrategias como lo es el juego-
lddico se podran lograr buenos resultados, considerando que se parte de un -

interés generalizado como lo es el juego.



B. Justificacién

La presente investigacién documental se realizd con la finalidad de aden-
trarnos mis en la situacidn problemitica de falta de socializacidn del nifio-
de seis afios de edad y que les aqueja en su inicio a la escuela primaria, de
la misma manera se elabord pensando en que pudiera ser de utilidad de compa-
fleros maestros y padres de familia, al comprender y analizar los aspectos —-—

que giran alrededor de la socializacién del nifio mediante el juego ldadico.

C. Objetivo

¥*

Que el docente y los padres de familia recapaciten sobre la influen-

cia que tiene el juego en la socializacidn del nifio de seis afos de-

edad.

¥*

Comprender el valor de la socializacién en el individuo especialmen-

te en el nifilo de seis anos.

3

Utilizar el juego lfidico como agente de socializacién en el nifio.



CAPITULO II

MARCO TEORICO CONCEPTUAL

A. Teoria Psicogenética de Jean Piaget

Los planes y programas de estudio de la escuela primaria, elaborados —-
por la Secretaria de Educacién P@blica de nuestro pais, en los cuales se se-
flalan y especifican los objetivos y actividades gue se deben de alcanzar en-
la educacibn y formacidén de los alumnos escolares se basan en la teoria psi-
cogenética de Jean Piaget.

1. Definicidn

Teoria de desarrollo cognitivo basada en la psicologia genética de Jean
Piaget. Para éste: "El desarrollo cognitivo es el producto de la interaccibn-
del nifio con el medio ambiente, en formas que cacbian sustancialmente a me-—
dida que el nino evoluciona".(l)

Segfin este psicbélogo el intelecto estd formaZo por estructuras o habili
dades fisicas y mentales llamadas esquemas que loz individuos usan para expe
rimentar acontecimientos nuevos y obtener otros esquemas. Piaget llegd a la
conclusidn de que el nifio empieza su vida con uncs reflejos innatos; como --
gritar, éstos actos son las habilidades fisicas (estructuras o esquemas) con
las que el bebé inicia su vida.

Las estructuras iran cambiando conforme la persona va desarrolléndose,-

asi una estructura vieja dard paso a una estructura nueva.

(1) Cliford Margaret M. Enciclopedia Practica de la Pedagogia. Tomo I Es-
pana. Ed. Océano, 1982, p.80




Piaget identificé dos funciones o procesos intelectuales que todo el —-—
mundo comparte sin importar la edad o las diferencias individuales. Estos -
procesos que forman y cambian los esquemas reciben el nombre de adaptacién y
organizacién. Por medio de 1la adaptacién el individuo se ajusta a su medio-
ambiente, y al mismo tiempo realiza dos funciones como son adquirir informa-—
cibén del medio y cambiar las estructuras antes establecidas para adaptarlas-
a la nueva informacién que se recibe.

El proceso mediante el cual se adquiere la informacidn se llama asimilg
cidén; el proceso de cambio a raiz de la nueva informacidn de las estructuras
cognitivas establecidas se 1lama acomodacidn.

Aunque los procesos de asimilacién y acomodacidn se llevan a cabs casi-
al mismo tiempo y recaen en el aprendizaje, es posible que alguna persona ~—
asimile informacién y que no la pueda acomodar inmediatamente en sus estruc-
turas previas. Es entonces cuando el aprendizaje no se lleva a cabo + la —
persona se encuentra en un desequilibrio cognitivo, estado en el cual las —-
ideas viejas y las ideas nuevas no se acoplan entre si. Para Piaget este —-
continuo proceso de establecer equilibrio entre las ideas viejas y las nue—-
vas son parte importantisima del aprendizaje en general. La asimilacidn y -
la acomodacibn cambian gradualmente las ideas y todas las conductas relacio-
nadas con estas ideas. Estos cambios son prueba del aprendizaje.

Las estructuras cognitivas se organizan en la medida en que se vzn ad——
quiriendo y modificando a través de 1a adaptacién. La organizacidn, Zuncidn
fundamental del desarrollo intelectual es el proceso mediante el cual se van
a categorizar, sistematizar y coordinar las estructuras cognitivas. Ia orga
nizacién de las estructuras ayuda a la persona a que aprenda a seleccionar -
Sus respuestas ante objetos y acontecimientos.

Seglin la teoria de Piaget, todas las personas comparten las funciones -



de adaptacidn y organizacidn, por eso se llaman invariantes, ya que explican
todo aprendizaje cognitivo, sin importar si tiene lugzr en ninos, adolescen-
tes o adultos y que se aprenda; decoracién, costura, cocina, etc.

Todos aprendemos por medio de la adaptacién y la organizacidn pero cada
individuo desarrolla una estructura cognitiva Gnica. Por ejemplo, tras leer
una novela o ver una misma pelicula, no existirén dos personas que tengan —-
habilidades, estructuras o ideas exactamente iguales, por consiguiente, las-
estructuras a diferencia de las funciones, se conocer como variantes, difie-
ren de una persona a otra.

Piaget encontrd que existen patrones en las respuestas infantiles a ta—
reas intelectuales. Nifios de una misma edad reaccionzr de una manera simi—-—
lar, aunque notablemente diferentes a las respuestas v expectativas de los -
adultos. Piaget clasificd los niveles del pensamien:s infantil en cuatro —
periodos principales que son: periodo senso - motor, periodo preoperatorio,-

periodo de operaciones concretas y el periodo de las Gperaciones formales.

2. Periodos de desarrollo seglin Jean Piaget

Piaget afirma que el nifio atravieza cuatro pericdss de desarrollo cogni
tivo.

Aunque Piaget asigna un margen para cada uno de estos perfodos de desa-
rrollo, existen marcadas diferencias en el ritmo cor cue el nifo avanza a —-
través de ellos. En una determinads edad los period:s pueden solaparse, de-
modo que el nifio muestra algunas conductas caracteristicas de un periodo y -

Ciertas conductas caracteristicas de otro.

a. Periodo sensorio - motor

Este periodo abarca desde el nacimiento hasta lss dos afios de edad apro



ximadamente.

El aprendizaje del individuo va a estar en estrecha relacién con las ex
periencias sensoriales y las actividades motoras y movimientos corporales —-
que realicen.

Durante los primeros dias los bebds exploran el medio ambiente en el —-
que se encuentran mediante sus reflejos innatos, tratando de asir objetos y-
enfocan todos los que caen en su campo visual y usan sus cuerdas vocales pa-
ra satisfacer las necesidades biolbégicas. Conforme pasa el tiempo los nifios
se adaptan a su medio, asimilando huevas experiencias y acomodando o cambiarn
do reflejos.

Tiempo después el bebé tiende a meter en su boca diferentes objetos y -
chuparlos de desigual forma. EIl llanto de los nifios varia segln sea la cau-
sa; hambre, o dolor. Los bebés recién nacidos se limitan a ver fijamente --
los objetos que tienen ante ellos, pero al paso del tiempo seguirin con la -
vista el movimiento de tales objetos. Los nifos no sélo agarran los objetos
que estén a su alcance, sino que tratan, extendiendo sus brazos de alcanzar-
otros que estan retirados, lo que denota la intencionalidad.

Posteriormente los nifios aprenden a cambiar estructuras. Se puede ver,
por ejemplo: a un nifio tratando de alcanzar o mirar objetos en movimiento. -
Esto demuestra que las estructuras cognitivas del nifio se perfilan de una ma
hera progresiva y se organizan a un nivel superior.

La rapidez con que se produce estos procesos depende grandemente del —
medio ambiente en el que se desarrolla el nino, y de la estimulacién que se-
le proporciones, asi como de la interaccidn nifio - adulto, especialmente en-

el hogar.



b. Periodo preoperatorio

Este periodo comprende de los dos a los siete afios de edz] aproximada--
mente.

El nifio de este nivel utiliza muy poco la légica pero st aivel de pensa
miento es superior al del periodo senso — motor. Esta nueva Zorma de pensa-
miento consta de dos componentes; simbolismo no verbal y simb:lismo verbal.

El simbolismo no verbal lo podemos observar cuando un niZs utiliza un -
objeto con una finalidad diferente para la que fue creado por ejemplo, un —-
simple palo le puede servir al nifio como una pistola, como un: espada o como
una flecha. De manera que el nifio que se encuentra en este pz=-iodo puede —-
practicar durante el dia diversos Jjuegos como la escuelita, 1z casita, a la-
tiendita, y a los policias y ladrones; usando pocos objetos c elementos ya -
que en éste periodo el nifio utiliza los objetos como simbolos ie otros segin
sea su imaginacibn, deseo o necesidad.

El simbolismo verbal aparece cuando el nifio utiliza el lzaguaje o sig--
nos verbales para representar objetos,acontecimientos o situz-iones. FEl len
guaje permite que el nifio se relacione y conozca mis de su meiio, ya que em-
pieza a interrogar sobre cuestiones de interés v a escuchar c-mentarios a su
alrededor. Con éstas preguntas y comentarios los nifios van ¢zsarrollando —-
sus capacidades intelectuales, pero a pesar de estas ventajas el aprendizaje
les ocasiona al principio un gran desequilibrio, confusidn ¥y Zrustracién ya-
que ellos deben de descubrir que palabras sirven, como se une- y cuando pro-
ducen los efectos deseados.

Piaget afirmb que el lenguaje es primordial para el deszrrollo intelec-

tual en tres aspectos:

El lenguaje nos permite compartir ideas con otros individuos y de este mo’c, comenzar el



proceso de socializacién. Esto a su vez reduce el egocentrism.,

El.kmgwiyaamudazael;xmsanmn&nyzalalnmxmla,pu&;amxs funciones requieren iaterio
ryacymldeaxon3£nnumUx;y<ﬁueus

Quizé lo mis importante, €l lenguaje permite a la persona utilizar representaciones e imd
genenes mentales, o pensamientos al realizar experimentos mentales. (2)

El lenguaje que utiliza el nifio en éste perfodo es egocéntrico va que -

aunque habla en presencia de otras personas lo hace solamente para st benefi

cio personal. Habla para si mismo y si llega a estar presente algunz otra -

persona solawente la utiliza para acoplarla a la situacidn en que estd parti

cipando el nifio, a éste no le interesa influir en el oyente ni tampoco poner

se en el lugzr de éste. Cualquiera que esté cerca de &1 le serviri solo pa-—
ra escucharlo.

Lentamexte el nifo empieza a darse cuenta de que el lenguaje se utiliza
para comunicarse con sus semejantes, para dar a conocer sus deseos v necesi-
dades, es erzonces cuando el nifio empieza a hablar con la gente, tamtién a -
escuchar y z entender indicaciones dadas por otras personas.

A los rifios de dos a siete afios les encanta experimentar con el aprendi
zaje verbal, a pesar de esto existe diferencias entre los nifios de estas eda
des, ya que los mas pequefios utilizan el lenguaje como entretenimien+o y los
ninos mayores lo utilizan como una herramienta para resolver problemss.

Existe una caracteristica de la conducta del nifio del periodo preopera-
torio que vz a la par de la experimentacidn verbal, esta es la imitazibn ver
bal. Mediarte el lenguaje imitativo los nifios pequefios participan ez la rea
lidad de un mundo mayor que el suyo, por ejemplo al utilizar un telé ono de-
juguete, al jugar representando a la escuelita, la tienda, etc. En -ontras-—

te con esto =1 nifio mayor en este periodo aln tiende a utilizar la i-itacibn

(2) Clifor:i M. Margaret. Enciclopedia Préctica de la Pedagogia. Tomo I. -
Espafia, Editorial. Océano, 1982. p. 92

10



del lenguaje sélo que lo hace para identificarse con modelos o héroes. Por—
lo tanto los adultos pueden servir de modelo para el rifio, estimulani: o de-
salentando el aprendizaje verbal o la imitacidn.

Un psicélogo piagetano concluye:

Todos los datos indican que, ademds de la existencia de un medic ambiente estimlare, -
1a atencibn de los adultos y de los nifios mhs grandes, especialmente al contestar pragun
tas y en 1a conversacidn, es extremdamente importante en el dessrrollo del nifio er este
periodo. (3)

Aunque la adquisicién del lenguaje es un paso grzade para un nii- en el
periodo preoperatorio, existen afin obsticulos para llzgar al pensariszto 16-
gico, el pensamiento unidimencional es aquel que sblc atiende a un aszecto -
de una situacién, no toma en cuenta otros aspectos, este tipo de penszmiento
procede del egocentrismo del nifio. El nifio ve y entiznde el mundo desde un-
punto de vista muy restringido o unidimencional. El -ifio considera e sus-
pensamientos son reales y acertados, jamds se cuesticza sobre éstos.

El razonamiento transductivo es el proceso en el cual se utilizz: deta-
lles de un acontecimiento para anticipar otro acontecimiento. En es-= perio
do el nifio cuy seguido razona de lo particular a lo pzrticular o tra-sducti-
vamente. Muchas veces en este periodo el nifio saca conclusiones firres basa
das en hechos que ya ha observado con anterioridad.

Los nifos no pueden lograr categorias conceptua’zs. Aprenden z aombrar
casi todo lo que se encuentran pero no agrupan; asocizn o clasificar -osas -

ficilmente de acuerdo con categorias conceptuales cor:: animales, he-ramien-

tas, maquinas o alimentos. En este periodo el nifio -: es capaz de e--ender-

(3) Clifford M. Margaret. Enciclopedia Prictica de la Pedagogia. Tomo I.-
Espafie. Ed. Océano, 1982. p.95

11



un proceso o seguir transformaciones ya que el nifio sélo alcanza a conside—
rar el estado inicial y final de un objeto, las modificaciones que hayan ocu
rrido entre estos estados le son inconcebibles, de manera tal que se limita-
su capacidad de razonamiento. Por ejemplo: si sostiene un palo en posicibn-
perpendicular al suelo, siendo sostenido de un extremo por un dedo de la ma-
no y luego se le suelta, el palo cambiari de posiciébn, primero estaba perpen
dicular y luego paralelo al suelo; si se le pide a un nifio del periodo pre--
operatorio, que dibuje lo que ha sucedido al palo, probablemente dibuja una-
linea vertical y luego una horizontal, y explicard de la siguiente forma; --
primero el palo estaba parado y luego acostado. El nifio estd considerando -
solo el estado inicial y final del objeto.

El centramiento es el interés que tiene el nifio por una sola faceta de-
un objeto, por lo que el hace Jjuicios rapidos e imprecisos. Este acto de —-
centramiento origina que los nifios piensen y razonen desde un punto de vista
muy restringido.

Los ninos no pueden invertir conceptualmente las operaciones. La inver
si6n de operaciones consiste en seguir el rastro en forma mental de un ob je-
to o contecimiento hasta su origen. Por ejemplo: los ninos de este periodo-
pueden poner en la mesa los platos y los alimentos, pero no pueden pensar en
un pastelito descompuesto en harina, azucar, huevos, etc.

La conservacién es la capacidad para reconocer que un cambio perceptivo
en un objeto no indica forzosamente que haya ocurrido un cambio sustancioso-
en él. El nifio de este periodo carece de esta capacidad ya que si se modifi
ca la constitucién de un objeto también el nifio modifica su opinidn respecto
a los componentes de dicho objeto. Por ejemplo: si a una bola de plastilina
se le moldea y transforma para que aparezca un pastelillo que no pesa ni mis

ni menos de lo que pesaba inicialmente y se le pregunta a el nifio que si pe-

12



serdn lo mismo o una pesard més que la otra. El nifio seguramente contestari
que el pastelillo pesa mis porque lo ve de manera mis grande. A la edad de-
cinco o seis afios el nifio que se encuentra en el periodo preoperatorio iré -
creando la habilidad para comprender la conservacién, pero seguird teniends-

problemas con las que implique los conceptos de peso, superficie y volumer.

c. Periodo de las operaciones concretas

Este periodo abarca de los siete a los once afos de edad aproximadamen—
te. Los nifios que se encuentran en este, se hacen cada vez mis légicos se—-
gln adquieran y perfilen su capacidad de realizar lo que Piaget 1lamb operz-
ciones: "Actividades mentales basadas en las reglas de la légica".(a)

Sin embargo para que los nifios puedan utilizar esta légica y realicer -
operaciones, necesitan apoyos concretos en que basarse. Los problemas abs-——
tractos que puedan presentarseles estin fuera de su capacidad, he aqui la ra
z6n por la que este periodo se conoce con el nombre de operaciones concretas

El nifio puede hacer varias cosas: es capaz de conservar de un modo ccas
tante, de clasificar y ordenar cosas rdpida y facilmente de experimentar <e-
un modo casi sistemitico.

La conservacidn es la capacidad que tiene el nifio para reconocer una co
sa como idéntica a si misma, a pesar de las variaciones que existen en su —-
apariencia. Hacia los siete afios aparece la nocién de conservacidn de 1z ma
teria, a los nueve afos la conservacién de peso y a los once la conservac:3n
del volumen.

La clasificacibén es el proceso mediante el cual se agrupan objetos ¢ --

acontecimientos siguiendo reglas que recalcan relaciones entre ellos. Al --

(4) Cliford M. Margaret. Ibid. p.106
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clasificar el nifio a menudo tiene que considerar mds de una dimensidén de un-
objeto o acontecimiento. En el periodo de las operaciones concretas, los ni
nos demuestran una capacidad progresiva para ordenar y clasificar, pero ésta
cambia conforme se tenga mayor experiencia v edad.

Otra caracteristica que presentan los ninos es la experimentacidn cuasi
sistemidtica. Mientras que en los periodos anteriores el niifio experimentaba-
en forma fortuita, en el periodo concreto demuestra mayor conciencia de los-
aspectos que debe tenerse en cuenta en una situacidn dada para resolver pro-
blemas y aparte es mis 16gico en la exploracién de relaciones, sin embargo -
los nifios no consideran los factores relevantes de una manera exhaustiva, —-
asi como tampoco lo suficientemente sistemética como para que el nific halle-
todas las soluciones posibles.

Como senala un psicdlogo piagetano, en este periodo y a diferencia de -
los anteriores el nifio:

Parece comprender mejor que el nifio mis pequeiio, que ciertos problemas tienen soluciones
precisas, especificas y potencialmente cuantificables, y que &stas soluciones pueden al-
canzarse mediante el uso del razonamiento 1égico de operaciones de medicién bien defini-
das. los nifos mis pequefios carecen de la dotacibn cognitiva necesaria para hacer algo-
mis que adivinar o efectuar estimaciones perceptivas simples.(5)

La conducta de los nifios evoluciona porque el egocentrismo caracteristi

co de las etapas anteriores de paso a la cooperacidn.

d. Periodo de las operaciones formales

Abarca de los once a los quince afios de edad aproximadamente. E1 nifio—
de pensamiento formal puede manejar a nivel ldgico enunciados verbales y pro

posiciones en vez de objetos concretos {inicamente. Puede entender claramen-—

(5) Clifford M. Margaret. Enciclopedia Prictica de la Pedagogia. Tomo I -
Espana, Ed. Océano, 1982. p.110
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te ¥ apreciar las abstracciones simbélicas del Algebra y la critica litera—-
ria, asi como el uso de met4foras en la literatura. Puede entablar didlogos
y discusiones que giren alrededor de conceptos abstractos como justicia y 1i
bertad.

Piaget cree que la capacidad para pensar en las operaciones formales ——
tienen su origen en los problemas que surgen al tratar de conciliar opinio——
nes diversas, en la discusién y en las tareas cooperativas.

En esta etapa el sujeto es capaz de clasificar y seriar objetos permi--
tiendo agruparlos en todas las maneras posibles.

El pensamiento del sujeto es hipotético - deductivo ya que realiza el -
anélisis mis completo para la solucidn del problema que se le presente. A -
esta edad se lleva una estrecha relacidn entre lenguaje y pensamiento, por -
lo que es de gran importancia el haber logrado de la mejor manera posible el
periodo anterior.

Aparece en el sujeto espiritu experimental, ya que utiliza una gran can
tidad de datos experimentales para llegar a formular hipbtesis. Fl nifio 1le
ga a deducir verdades cada vez méis generales por el manejo de otras opciones.

Llegando a este periodo el sujeto se encamina con gran facilidad a la -
autonomia, va que sus ideas con la realidad lo van haciendo mas auténtico, -

llevandolo esto a conflictos y perturbaciones consigo mismo.

B. Conceptualizacidn

“En el desarrollo fisico y mental del educando intervienen faztores que—
propician el aprendizaje de los mismos v que lo formaran como personas y co-
mc ciudadanc.

Las actividades escolares a realizar en los centros educativos del inte

rés y el gusto de los alumnos, ya que ésto es primordial para el logro de —-
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los objetivos propuestos por el docente y marcados en el programa escolar.
Hay que considerar el juego como un factor de gran importancia y tras——
cendencia en la formacidn del educando y sobre todo, como un agente de compa

Nerismo y socializacibén en el mismo.

1. E1 juego

El ser humano que nace realiza actividades l{dicas por el simple hecho-

de disfrute y gozo.

a. Concepto

"Es un ejercicio natural y placentero que tiene fuerzas de crecimiento-
y al mismo tiempo prepara para la madurez".(6)

"El juego es una infraccién a la disciplina o a las tareas que imponen—
al hombre las necesidades practicas de su existencia o las preocupaciones —-—
por su situacién y por su persona".(7)

"El juego permite reproducir la realidad transformindola segiin los propios
gustos y necesidades, siendo por ello una forma natural de mitigar angustias
o tensiones y una valvula de escape para las situaciones vividas con desagra
do y dolor".(S)

Se considera este Gltimo concepto de sumo interés e importancia para po

der utilizarlo como base o fundamento la temética sobre la cual gira la. —-

(6) Cajita de Sorpresas. Voldmen 4. El nifio v su mundo.Ed. Océano, 1983 -
Barcelona, p.32

(7) Miranda Pacheco, Mario. Coleccibn Pedagbgica. La evolucidén psicolbgica
del nifio. Ed. Grijalbo, 1988. México, D.F. p.62

(8) Diagonal Santillana. Diccionario Enciclopédico de Educacibén Especial.
México. Ed. M. Aguilar, 1989, p.1204

- —— e A — . Y
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presente Investigacidn Documental.

b. Evolucién del juego

Durante los primeros afios de vida, el nifio juega con su propio cuerpo y
disfrute con la manipulacién y exploracidn sensorial de los objetos que tie-
ne a su alcance.

En los primeros meses el nifio actfia en forma repetitiva y a medida de -
que va creciendo sus acciones son mids diferenciadas. A los dos afios empieza
el juegc de imitacién, el adulto se convierte en el centro de atraccidn del-
nifio, éste le observa y le imita. A los tres afios es capaz de hacer la fun-
ci6én de otrc personaje, de substituir la accidn real por una imaginaria, ini
ciando el juego simbblico. En esta época también disfruta con los juegos de
construccién y con los de lenguaje.

El juego simbélico se enriquece con la colaboracién de otros nifios. EI
aprendizaje del juego en grupo se realiza progresivamente y en la medida en-
que son capaces de jugar juegos de reglas. Estos juegos pueden realizarse -
cuando el nifo es capaz de aceptar unos condicionantes objetivos iguales pa-

ra todos, en este momento el juego se convierte en vehiculo de socializacién.

(E. El valor del juego

La mayor importancia del juego se haya en que el nifio lo disfruta de mo
do inmeciato. El juego tiene una importancia crucial, al mismo tiempo que -
estimula el desarrollo intelectual del nifio, también le ensefia, sin que é1 -
se de cuentz, los habitos que mds falta le hace para ese desarrollo, tales -
como la perseverancia, que tan importante es en todo aprendizaje. Es por me
dio de los juegos que un nifio empieza a comprender que no tiene por gque desa

nimarse si un bloque no se mantiene en perfecto equilibrio sobre otro la pri
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mera vez, fascinando por el reto de construir una torres el nifio aprende po-
co a poco que aunque no le consiga inmediatamente, el éxito podrd ser suyo -
si persevera. Aprende que no debe desanimarse y dejarlo correr para dedicar

se a algo mas dificil, sin que deba intentarlo una y otra ve%;J

d. Las reglas del juego

Piaget recalca la importancia de que el nifio aprenda las reglas del jue
go en el proceso de socializacibn, porque éste exige que sea capaz de domi—-
narse y de controlar sobre todo su tendencia a efectuar agresivamente para -
alcanzar sus metas, sblo entonces puede disfrutar de la continua interaccidn
con otras personas, que es propia de los juegos con compaferos, que son tam-
bién contrincantes.

Obedecer las reglas y controlar las tendencias agresivas y egoistas no-
son algo que pueda aprenderse de la noche a la mahana sino el resultado final
de un largo proceso de desarrollo.

Cuando el niho empieza a participar en juegos estructurados, tiende a -
comportarse como solia hacerlo antes en sus juegos libres, esto es, cambian-
do las reglas segln su conveniencia, pero al pasar esto el juego se vuelve -
imposible.

En una etapa posterior el nino llega a creer que las reglas son inalte-
rables v considera que, desobedecerlas es un delito grave, sblo después de -
aprender a desobedecer las reglas y a contener sus tendencias egoistas y ——-
agresivas hasta el punto de poder prescindir de-ellas, serd capaz el nifio de
comprender v aceptar que las reglas no se siguen por razones abstractas, si-
no por que sdlo siguiéndolas puede el juego proceder en forma ordenzia. Ilos
ninos pueden comprender que las reglas se aceptan voluntariamente en interés

del juego, ¥ que pueden alterarse libremente siempre v cuando todos los par-



ticipantes estér de acuerdo.

Cuando los nifios gozan de libertad para hacer lc que gustan en juegos -
estructurados sia supervisién adulta, lo mis frecuentz es que aparezcan dis-
cusiones sobre a qué jugaradn y cémo v qué reglas debe: seguir, quedando muy-
poco tiempo parz el juego propiamente dicho. Y es as! como debe ser para —

que los juegos socialicen a los nifios.

e. El juego infantil

Es la actividad fisica y mental en la vida de lc:z nifos que posibilita-
el desarrollo arzonioso de su cuerpo y su personalidei. El1 desarrollo infan
til estd directazente vinculado con el juego, ya que ze inicia en forma pla-
centera el contacto con la realidad e introduce en e: mundo de las relacio-—-—
nes sociales.

El juegc ofrece al nifio la posibilidad de ser y estar activo frente a -
la realidad, jugar es distraerse, divertirse, investizar, crear, evolucionar
integrarse y desarrollarse. Hoy se cree que para el -ifio todo o casi todo -
es juego y que la actividad que en é1 se despliega vz dirigida a conocer el-
mundo que le rocea, a la vez que le ofrece excelentes oportunidades para su-

desarrollo fisico, intelectual, social y emocional.

f. El juego libre

El juego libtre corresponde a una etapa primerizz, se refiere a las acti
vidades que lleva a cabo el nifio de corta edad Yy Que se caracteriza por no -
tener ningunz regla, salvo las impuestas personalmentz (las cuales, a menos-—
de que el nido sea compulsivo pueden cambiarse a voluztad); por la interven-
cién de la fantasia despreocupa, por la ausencia de :t:da meta ajena al juego

propiamente dicho.



A una edad muy temprana el nifio se percata de que el juego libre ofrece
una oportunidad mucho mayor de disfrute puro. El juego libre no prosigue de
acuerdo con la realidad objetiva o con la légica de los acontecimientos, si-

no como sugieran las asociaciones del momento.

g. E1 juego estructurado

Los juegos estructurales suelen ser competitivos y se caracterizan por-
tener reglas acordes, a menudo impuestas externamente, por el requisito de -
emplear los instrumentos propios de la actividad del modo en que se pensd al
idearlos en vez de usarlos siguiendo los dictados del capricho y frecuente-—-

mente por tener una meta como puede ser pongamos por caso, ganar el partido.

h. El1 juego dramitico

El juego en el nifio es una diversién donde &1 puede crear e imaginar --
distintos personajes, transformindose en ellos. Puede ver el rundo de dife-
rente forma, logrando simbolizar algunos de sus deseos mis profundos. Des—-
plazandose con mis confianza ya que este juego no cuenta con instrucciones -
ni reglas a seguir.

"El juego dramitico es una de las formas bAsicas en las que los nifios -
pueden tratar de aplicar sus talentos para estructurar la vida".(g)

Mediante el juego dramdtico el nifio se adentra en el mundc real, repre-
sentando papeles de personajes que son de su agrado y que le proporcionan sa

tisfaccidn.

(9) Biber, Barbara. Educacibén Preescolar v Desarrollo Psicolégico. Ed. Ger
nica. México, D.F. 1986. p.270
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C. Socializacidn

El ser humano desde que nace habri de desarrollarse en compaiiia de otros
de su especie, por lo tanto es un ser sociable por naturaleza. La forma en-
que se relaciona con las demds personas varfan segilin el tipo de sociedad en-
la cual esté inmerso. Desde su infancia el individuo recibe influencias del

exterior que lo irédn haciendo social en su trato con los demis.

1. Concepto

El proceso de socializacién es el instrumento y secuencia por el que —
una persona se va apropiando de patrones de conducta que le permiten aceptar
e integrarse en la sociedad en la que se desarrolla. Este proceso esti inti
mamente ligado con el proceso general de la educacibn, en el que hay que ins
cribirlo no sblo comc una dimensibén importante de ella, sino como su eje cen
tral, ya que definitivamente, toda conducta humana es social.

El proceso de socializacidn se inicia genéticamente con el nacimiento,-
a partir del cual se somete al bebé a un proceso de inmersién social confor-
mado por la influenciz de todos los agentes y agencias que lo rodean y con -
los cuales tienen relzcidn directa tal es el caso de padres, hermanos, cuida
dores, y aln cuando esta relacién sea alejada o indirecta como el caso de —-
los medios de comuniczcién, instituciones politicas, etc. FEl objetivo de —-
esta influencia radicz en dotar al individuo de los mecanismos, habilidades-
y disposiciones que l= permitan comprender y actuar en forma eficaz en la ——
comunidad.

El desarrollo sc:zial de cada individuo es el resultado de una serie de-—
factores que podemos identificar. Segfin han demostrado los psicdlogos, los-
dos factores mis impcrtantes son los métodos de influencia social y los agen

tes de influencia social.
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Entre los métodos de influencia social se incluyen la imitacibn, la —-
identificacién, la persuacibn y el juego. Entre los principales agentes de-

influencia social se sittian la familia, los companeros, y la escuela.

2. Métodos de influencia social

El comportamiento social de un individuo suele tener multiples causas.-
Un nifio empieza a jugar futbol para imitar a su hermano mayor, o bien trata-
de identificarse con su estrella infantil favorita de televisién. La imita—
cién, la identificacibn, la persuacién y el juego son sendas de explicacio--—

nes posibles, pero ninguna causa excluye a las demd4s. A menudo mds de uno -

de estos métodos determinan la conducta de un nifio.
a. Imitacién

La imitacién es el acto mediante el cual se reproducen conductas obser-
vadas con anterioridad. Por medio de este métpdo los ninos pequefios sobre -
todo, pueden lograr un aprendizaje.

Se ha comprobado mediante obras de historiadores y antropblogos que a -
lo largo de la historia y en todas las culturas la imitacidn siempre ha sido
uno de los medios mas generalizados para aprender conductas sociales.

El nifio inicia su formacién en la casa y ésta se basa en la observacién -
de imitacidén de los demds. Apoya su imitacidn en dos tipos de modelos; de -
la vida real; como vendrian siendo el padre, la madre, el hermano mayor, etc
vy los modelos simbdlicos que pueden ser cbémicos o verbales, los primeros los
toma de la televisidén o el cine y los verbales de historias o relatos. Los—
modelos simb6licos han crecido y se han multiplicado ripidamente por los ~—-

avances de la tecnologia durante los Gltimos afios. Oigamos a los psicoldgicos-

22



23

Debido al considerable tiempo durante el cual la mayoria de los Jjovenes estAn expuestos—
a modelos y conograficos representados sobre todo a través de la televisién, tales mode-
los contribuyen a conformar conductas y modificar las normas sociales ¥ por lo tanto, —
ejercen una enorme influencia sobre la conducta de los nifios y adolescentes. FEn conse—
cuencia, los padres corren el riesgo de perder influencia como modelos de roles y, a me-

nudo; se les plantea el problema de controlar los programas de televisibn que ven su= —
hijos. (10)

Es importante que los padres y educadores expongan deliberadamentz z los
ninos modelos prosociales (aquellos en los que se reconoce una conductz so--—
cialmente aceptable y actuaciones recomendables) no basta con mantener 2 los
ninos alejados de los programas de televisidn agresivos, de compafieros de re
putacibén dudosa y de libros peligrosos. Para comportarse en forma posi-iva-

los ninos deben tener a su alcance abundantes modelos pro - sociales.

b. Identificacibn

Algunos psicol6gos conciben con un tipo especial de imitacidn, es decir
la imitacién de un modelo que es envidiado, bien puede ser por las recozpen-—
sas que tiene o también por el poder que tiene de recompensar a otros. La -
identificacién implica pues envidia que a su vez, orilla a la persona a per-
seguir recompensa o poderes similares por medio de la conducta imitativea.

[a identificacibn se diferencia de la imitacién en donde la conducta de emilacién se e
en presencia del modelo. Mediante este proceso bésico para la configuracibn de la pro—
pia personalidad el sujeto va actuando paulatinamente como el modelo v asumiendo caracte
risticas esenciales. (11)

La identificacién es un intento de representar el papel de una persona-
que se envidia.

Los nifos pequenos, por medio de sus relaciones con sus padres arrenden

a valorar y a depender de la presencia y de las recompensas de los aduitos.-

(10) Cliford M. Margaret. 1Ibid. p.197

(11) Diagonal Santillana. Ibid. p.1125
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Cuando las recompensas se suprimen los nifios se molestan. Estos seleccionan
los modelos y las conductas que imitan. La leccidn de modelos por parte de-
los ninos dependerdn de lo que ellos consideran rasgos envidiables o desea--
bles.

Los padres v maestros son los modelos con los que generalmente se identi-
fican los nifios, pero si los nifios consideran que estos modelos son poco de-
seables o atractivos, buscaran en otra parte sus héroes o heroinas. Confor-
me los nifios van creciendo y se van haciendo mayores empiezan a seleccionar-
sus ideas y se identifican con figuras procedentes de un medio mucho mds am-
plio.

Los padres y maestros pueden influir en gran potencia en la identifica-
cién de los pequefios. En primer lugar deben mostrar poseer envidiables con-
ductas que por medio de la préctica y en presencia de los nifios se pueden ma
nifestar. Por ejemplo, los adultos suelen recompensar con elogios, también-
ponen de manifiesto el poder que tiene otra persona al solicitirsele un con-
sejo, el nifio al observar estas conductas por parte de los adultos més alle-
gados a él tiene mayor posibilidad de comprender que estos disfrutan tanto -

al dar recocpensas como el recibirlas.

c. Persuacibén

Hay mocentos en que los nifios no sienten interés por identificarse o —--
imitar a los demds. Es necesario persuadirlo para que se comporte de deter-
minada manera.

Ordenes, ruegos, recompensas, discusiones razonaZas, castigos, chanta—-
Jes e impedimentos, son técnicas que los padres y profesores usan para per—-
suadir las conductas asociales de los nifios. Que resulte eficaz este proce-

dimiento dependerd de la edad de los nifios, de las relaciones y actitudes —-
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existentes entre el adulto y el nifio, de la consecuencia con que se aplica -
una técnica y el objetivo perseguido.

Dentro de las técnicas de persuacidn se han encontrado mas eficaces, la
conducta autoritaria, la conducta no autoritaria y el castigo.

La conducta autoritaria, es la influencia que se ejerce por medio de —-
brdenes. Este estilo autoritario va unido a sentimientos rebeldes y hostiles
por parte de los nifos.

La conducta no autoritaria es la influencia que se ejerce por medio de-
la discusibn razonada y centrada en el problema. Los padres no autoritarios
tienden a formar una conducta responsable e independiente.

Otra técnica de persuacibn, que se utiliza para tratar de aumentar la -
conducta prosocial y de disminuir la asocial es el castigo. Las investiga—-
ciones demuestran que los nifios que son castigados por sus padres manifesta-
ran gran agresién hacia sus compafieros v otros adultos. Ademis de volverse-
agresivos y antipiticos, los nifios que han sido educados bajo esta técnica -
tienden a usar estas mismas técnicas para modificar la conducta de otras per
sonas, v al mismo tiempo tratan de alejarse de la persona encargada de utili
zar esta técnica de persuacidén. Ademis entre mis tiempo pase entre la conduc-
ta asocial y el castigo menos posibilidad habra de que dicha actitud no se -
repita, y si la persona encargada de castigar es alguien a quien el nifio tie
ne por afectuosa este serd mis eficaz gque si lo impone una persona fria y --

nostil.

d. E1 juego

Se considera a el juego como un ejercicio que desarrolla la fuerza fisi
ca, la coordinacibén y la agilidad y por si esto fuera poco es un proceso que

ayuda a desarrollar la capacidad infantil de concentracién y la tendencia de



explorar y crear.

Los juegos proporcionan a los ninos sus primeras ideas de justicia y —-
equidad, ley y falsedad, por lo tanto el papel que desempeiia el juego en el-
aprendizaje y en el desarrollo social es importantisimo.

Los juegos que ejemplifican la creatividad y las interacciones sociales
deseables pueden ser estimulados proporcionando a los nifios materiales, luga
res y oportunidades para practicarlos. En un hogar donde se limita el juego
donde existen demasiadas prohibiciones, no es probable que se desarrollen —-

actividades positivas hacia el juego.

3. Agentes de influencia social

La socializacidn es un proceso complejo, cuya complejidad radica, en —-
parte; en los diversos agentes de socializacidén que enfrenta el nifio; padres
companeros y profesores. Cada uno de estos agentes tienen ciertos objetivos

y procesos de socializacibn que le son propios.

a. La familia

La integracién del individuo dentro de la sociedad se inicia en la fami
lia. Por medio de los padres el nino aprende a relacionarse con los demds -
adultos, al lado de los hermanos experimentan lo que es la convivencia entre
los companeros, de la mano de la familia el nifio con toda seguridad puede ade
lantarse confiado al mundo exterior.

Ia familia es un grupo de unidad social compuesta por miembros vinculados entre si por —
unos esquemas de conducta y por la finalidad de acciones concretas. la familia consti—

tuye un grupo cuyo vinculos serdn el afecto v las normas de vida - no el desarrollo de -
todos sus componentes. (12)

(12) Noriega Editores. Escuela para padres. Tomo 3. _La Familia el marco de

referencia. Ed. Limusa, 1989. p.9
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La familia contribuye con la sociedad aportando personalidades individua

les maduras y sobre todo que sean capaces de desempefiar los papeles necesa—-—
rios en los diversos sectores de la sociedad, politico, econdmico, educativo
profesional, etc. Se puede afirmar por lo tanto, que la familia es la base-
de la sociedad.

A partir de que el nifio ingresa en la familia, empieza a desarrollar su

personalidad socio - cultural, ya que la familia no se limita no sbio a la -

crianza de los hijos, sino que los introduce en el mundo que lo rodez, trans

mitiéndoles las normas, el conjunto de simbolos y los usos culturales de un—
medio constituyendo la personalidad del nifo.

La farilia es el marco mids adecuado para iniciar la socializacibn del -~
nino ya que es donde éste aprende a realizar las acciones mis elemer:zales de
convivencia, al mismo tiempo que externa su primera vivencia de amor, de com
petencia, independencia, rechazo, etc.

la familia es un microcosm, una representacién en pequena escala del mundo exter:or, en
daﬁeeﬂ.ngx>apnﬂﬂezacanny1r<xm Sus semejantes ejercitando sus manifestaciones efec
tivas en 1z relacién con sus padres y hermanos, con sus distintos roles sociales, 21 ni-
fo experimenta la imagen reducida de la sociedad, las normas y la ley. (13)

La farilia al ser el primer agente de socializacién con que se topa el-
nino, seguiré siendo el factor principal y mis persuasivo de los que influyen—
en el desarrollo social en la infancia.

La farilia representa para el nifio un marco de referencia insusZituible,-
en el que por medio de las relaciones afectivas ird adquiriendo sentimientos
de seguridad y de pertenencia a un grupo, asi como su creciente autc-omia. —

Sus padres serén las dos mitades de la sociedad, la masculina y la femenina,

(13) Noriega Editores. Ibid. p.9
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de la relacidén que lleve con sus hermanos se generard la apropiacibén de sen-
timientos de solidaridad y competividad. De las relaciones que lleve el pe-
quefio con sus padres, de la afectividad y normatividad que existe en el seno
familiar dependeri el equilibrio armédnico que necesita el nifio para el desa-

rrollo de su personalidad.

b. Los compaiieros

La influencia social que ejercen los compaferos en el comportariento de
los nifios varia seglin la necesidad v edad de estos. Los nifios de ocho a die
Siseis afos tienden a imitar mds a sus comparieros que a sus padres, en con—-
traste con esto, los nifios pequefios afin tienen la influencia paternz adquiri
da en el hogar familiar, pero afin asi empieza a aparecer la influencia de —-
los compafieros en su comportamiento social.

La identificacibén que hayan logrado los hijos cocn los padres er edad —-
temprana, dard la pauta para que los nifios escojan 0 no a sus compafieros co-
mo modelos.

Las relaciones con sus compafieros se presentan in tanto diferences en—-—
tre ninos y ninas. Los nifios se dejan dominar mis pSr sus companercs e in--
cluso llegan a establecer conflictos con los adultos cuando se difiere en las
opiniones de los compafieros y éstos. Llegando el cass incluso de que los ni
Nos se ponen de parte de los compafieros y en contra ¢el adulto. Las nifias —
sufren menos este tipo de conflictos, ya que las norzas de conducta social -
que los adultos sefialan tradicionalmente para las niZas coinciden, con las -
que muchas ninas se fijan por voluntad propia.

De tal manera que las nifias socialmente aceptables por los adultos son-
populares entre sus compaiieras, cosa que no sucede con los nifios, cuva con--

ducta es socialmente aceptable por los adultos, ya que estos tienden a ser -
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menos populares entre sus compafieros.

Un nifio en su grupo de amigos trata de ser iguzl y no un subordinado, -
cuando ingresa a una pandilla lo hace en busca de apoyo, reconocimiento e in
dependencia; buscando esta (ltima el nifio cae en une dependencia marcada ha-
cia sus companeros.

Si el nifio acepta las reglas puede ser considerado, recompensado y admi
rado por el grupo de compafieros. En caso de no cumrlir con las reglas puede
ser rechazado, ignorado y objeto de burla por parte de sus compaiieros.

No puede haber reconocimiento de los compafnieros para con un miembro del
grupo que el de aceptar su comportamiento y de imiterlo indicando con esto -

que es socialmente aceptable por ellos.

c. La escuela

El medio ambiente escolar y el profesor contrituyen a la labor de la es
cuela como agente de socializacién.

El medio ambiente escolar Optimo varfa segiin lez extraccidn de los niifios
sus necesidades sociales y los objetivos educativos v sociales. Lo que pue-
de ser deseable y aceptable para un nino puede no serlo para otro.

Otros factores que influyen en la conformacién del medio ambiente esco-
lar son los planes de estudio y los procedimientos ce instruccién. Entre es
tos procedimientos encontramos la cooperacidn y la competencia. La coopera-
cién es el proceso mediante el cual la actitud de ur miembro del grupo bene-
ficia o entorpece a todo el grupo. La competitivided implica el éxito o el-
fracaso de alglin miembro del grupo o del grupo en geaeral a expensas de otros
individuos o grupos. En una actividad de competencia la victoria de unos --
acarrea la derrota de otros.

La escuela lejos de abolir la competitividad, cebe dar a los ninos, la-
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oportunidad de observar y participar en actividades competitivas socialmente

El profesor es otro factor que contribuye con la escuela para realizar-—
la labor de socializar a los educandos. Los maestros deberdn buscar y poner
en practica los mejores métodos que desarrollen la intelectualidad y la so—-
cializacibén de los alumnos. Habrd que ensefiarles a éstos las ventajas que -
genera el estudio en grupo, los proyectos comunes, las sesiones de charla y-
los estudios de campo.

Si bien es cierto que la mayoria de los problemas sociales que los alum
nos adquirieron en el seno familiar estdn mis alli del control de profesor,-
también es cierto que el nifio de seis a dieciocho afios pasa gran tiempo en -
la escuela, por lo gque maestros responsables deberin tratar de atacar los —-
problemas sociales que los alumnos pueden tener.

El maestro debera establecer una comunicacibdn estrecha y permanente con
otros docentes que hayan tenido en sus manos la educacibn de los alumnos en-
anos anteriores, con el fin de llevar una secuencia en las actitudes predomi
nantes de los alumnos. Los docentes son responsables de hacer ver a los ——-

alumnos los errores que comete, asi como de sugerir la forma de corregirlos.



CAPITULO III

A. EL JUEGO PARA SOCIALIZAR AL NINO

1. E1 juego socializante

El juego es la actividad lddica que realiza el ser humano con la finali
dad de sentir agrado, satisfaccién y gozo.

El juego pude realizarse entre varias personas o entre una sola. E1l ni
no de seis afos de edad busca compafiia para practicar sus juegos ya que es -
en esta época de su vida cuando el egocentrismo empieza a ser menos marcado.
A esta edad el nifio ingresa a un nuevo mundo para é1 desconocido como es la-—
escuela, en la que tendrd contacto y roce social con otros nifios que se con-
vertirdn en sus compafieros tanto de juego como de clase, de manera tal que -
los juegos que practica el nifo tienden a ser mds en equipo que en forma in-
dividual.

El nifio buscaréd actividades o juegos en los que mantenga su cuerpo en -
movimiento v esto lo hace no solo en su hogar sino en cualquier parte donde-

se encuentre, a toda hora y en cualquier ocasién.

2. El1 Juego infantil

El juezo infarntil es el que practican popiamente los nifios con el sim—-—
ple interés de divertirse, distraerse, crear, evolucionar, integrarse y desa
rrollarse.

El juezo es parte importante y vital de la vida infantil, testimonios -

de arqueblozos e historiadores demuestran que el nifio a lo largo de la histo



ria siempre ha jugado.

Se ha considerado a el juego infantil como una necesidad de descargar—-
el exceso de energias del organismo, asi mismo se considera como una serie——
de actividades motores e intelectuales orientadas a formar personas adultas-
y modelar el aprendizaje de la vida seria.

El juego infantil estd ampliamente reconocido por la gran utilidad que-
tiene en la formacibén del hombre y en su adaptacibén a la sociedad, es por ——
esto que el nino inicia su roce social y en si la socializacidn por medio —-—
del juego.

El nifno busca compafiia para sus juegos reuniéndose con personas afines-
a sus intereses y necesidades, asi por ejemplo, jugar con otro nifio a un —-—-
juego determinado, en el cual este Gltimo no demuestre ningfin interés, oca—-
sionard que el primer nifio considere inditil continuar el juego, o lo que es-
mds, buscard otro compailero de juego con quién compartir sus situaciones de-—
juego, de manera que exista un interés general en el desarrollo del mismo —-

por parte de todos y cada uno de los jugadores.

3. E1 juego en el niio

A la edad de seis anos los ninos buscan la compafila de otro de su mismo
sexo para practicar sus juegos, de manera tal que los nifios buscan a los ni-
nos y las ninas recurren a las nifas.

Los nifios tienen gran energia que tratan de descargar por medio de la -
actividad lddica como es el juego, adquieren mAs control de su cuerpo y tie-
nen la gran necesidad de realizar mayor actividad lddica. Les gusta correr,
saltar, manejar bicicletas, patinar y columpiarse.

El juego de los nifios difiere en parte del juego de las nifnas, sus jue-

gos son demasiado activos y llenos de energia. (Ver anexo 1)
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Cuando juega con otros nifios de su misma edad sus juegos son ruidosos,-
entre sus actividades favoritas se encuentran el patear y lanzar objetos, le
facina jugar con agua y lodo, cavar tineles, jugar con pelotas de todos tama
flos, arrojandolas y haciéndolas saltar, juegan a la carpinteria, a la escue-
lita, al taller mecanico, etc.

Todas estas actividades las realiza el nifio en compaiiia de otros pues -
no le encuentra sentido a el hecho de jugar solo.

Al estar en contacto intereses comunes los ninos tienden a participar -
con mayor agrado en los juegos que practica, al mismo tiempo aprende a respe
tar la secuencia del juego para poder participar en forma ordenada y llegar-
a la finalidad del mismo.

A las nifas les gusta dramatizar en sus juegos poniéndose ropa del per-
sonaje con el cual esti participando en el juego, juega con sus mufiecas, se
reune con otras ninas de su edad y juega a la casita, a la tiendita y a to—-
dos los juegos en los que ella pueda representar a un personaje que le gusta
y que pueda imitar. (Ver anexo 2)

Pero atin cuando los ninos practican algunos juegos diferentes a las ni-
flas, también hay actividades lddicas que comparten los nifios y nifas, tal es
el caso de jugar a la jardineria en el cual tienen oportunidad de jugar con-
agua y con tierra, cosa gque les facina.

Tambiér comparten actividades tales como colorear, recortar, dibujar, -
modelar en barro o plastilina, hacer construcciones de bloques utilizando la
gran imaginacibén que los caracteriza y también bailar y cantar.

Los adultos habrédn de tener paciencia con los nifios, ya que en esta —-
época de su vida tienden a ser ruidosos ya que se refinen por mutuo interés -

creando grar algarabia en sus juegos.
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4. Las reglas del juego en la socializacién del niiio

El juego simbdlico y las actividades desarrolladas en grupo durante los
primeros afnos de la infancia daran el paso previo para llegar al juego de —-
cooperacibdn.

El nifio empieza a interesarle jugar con otros nifios de su edad, pierde-
sus ideas individuales abriendo camino a la colaboracibén. Se van a combinar
elementos de cada uno de los participantes para formar un tema en comfin. Es
te es el momento en que aparecen las reglas del juego.

Estas reglas, para ser consideradas como tales han de ser compartidas y
respetadas por todos los jugadores. Para ello el nifio deberi abandonar sus-
ideas individuales y dejar de creerse el centro del mundo, pasando en segui-
da a tomar en cuenta a los demés.

Piaget reclaca la gran importancia que tiene el que el nifio aprenda las
reglas del juego en el proceso de socializacidn, ya que por medio de este el
nifo serd capaz de dominar y de controlar su tendencia a actuar de manera —-—
agresiva para lograr su meta.

El nifio empieza a aparecer una transaccibén del juego libre (caracteris-
tico por la fantasia, la imaginacibn y cambios repentinos de contenido de la
realidad a la imaginacidn) a el juego estructurado, es decir, el nifio empie-
za a interesarse en juegos que impliquen autodominio para esperar a que lle-
gue su turno v para ajustarse a las reglas del juego, aunque sepa de antema-
no que obedecerlas lo lleve a la derrota.

En los juegos estructurados el nifio actla de una manera afin a sus com-
pafieros, va que sabe que; no hacerlo no sera aceptado por el grupo que parti
cipa en el juego.

Cuando el nifio comienza a participar en estos tipos de juego trata de -



jugar como lo hacian anteriormente en el juego libre, cambiando las reglas -
seglin su conveniencia, pero llega a concluir que el juego asi se vuelve impo
sible. Es cuando el nino llega a creer que las reglas son inalterables; las
trata como algo memorial y que no pueden transgredirse por ninguna catsa y -
considera que desobedecerlas es un delito grave.

El nino toma las reglas como algo sagrado pero que se pueden camtiar —-—
siempre y cuando la totalidad de los participantes del juego estén de acuerdo.

Cuando los ninos gozan de libertad para hacer lo que les gusta er los -
juegos estructurados lo més probable es que se pasen la mayor parte dzl tiem
po discutiendo a qué jugarén, como, v que reglas deben de seguir, queZando -
poco tiempo para practicar el juego en si.

Pueden pasarse horas y horas deliberando para llegar a un acuerd: sobre
las reglas y cuestiones tales como; quién debe empezar el juego y que papel-
interpretar& cada uno de los participantes en este.

Y asi es como debe de ser para que el juego estructurado socialize al -
nino.

Por este motivo Piaget insistid en que aprender a jugar de acuer:o con-
las reglas es uno de los pasos més importantes en la socializacibn del nifio.

La demccracia surge en el grupo de juego al ponerse de acuerdo pzra rea
lizarlo de tal o cual manera. El nifio que no esté de acuerdo con el resto -
del grupo serd rechazado, por lo cual los ninos buscan estar o llegar a un -
entendimiento con sus companeros de juego para poder practicarlo de cznera -
més favorable para todos.

La opiribn y aceptacidn del grupo de juegos es importantisimo pzra el -
nifno y aprenderd a jugar siguiendo unas reglas previamente estableciizs por-

el grupo, llegando con esto a que el nino alcance un significativo desarro--

1lo como ser social. Pese a todo esto no alcanzari ninguna capacidal socia-
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lizadora si el adulto no permite que el nifio opine sobre a qué jugar, o cémo
jugarlo o si les impide experimentar con las reglas, o si llenos de impacien
cia insisten en que el juego empiece sin mds demora.

Mientras se discute a qué jugaran v cémo lo harda los nifios intervienen
por igual en un proceso de toma de decisiones y disfrutan de su capacidad de
participar en un ambiente de opiniones libres. Cuando los nifios hacen esto,
cooperan unos con otros y se mantiene un espiritu de camaraderia sumamente -
agradable. Se sienten seguros unos con otros, porque son amigos que compar-
ten muchas cosas.

Conforme pasa el tiempo el nifio aplicarid su conczimiento al participar-
en otras actividades de su vida, escogiendo en primer lugar v siguiendo pos-
teriormente reglas que aparecerdn no sdlo en sus juegds, sino en su quehacer

diario como nifio, después como adolescente y postericrmente como adulto.
B. Influencia del juego en el nifio de seis aiios

1. Influencia del juego ltidico en la socializacién

El nifio se inicia en la escuela a la edad de se:s anos, al hacerlo va -
con cierto temor por lo que le pueda deparar esta. Il nifio tendrd contacto-
con otro tipo de personas ajenas a su hogar, en la es:zuela estara rodeado de
pequenos de todas las edades y lo que es mAs para &1, habrd muchisimos, so—
bre todo a la hora de recreo escolar. Durante los primeros dias de clase el
nino se limita a establecer relacibdn con uno de sus companeros de su salbn,-
por lo general serdn los que se encuentren mas allegzdos a su banca, porque-
él alin tiene temor de ver tantos pequefnios rode&ndole, que evita el contacto-
con ellos.

El maestro viene a suplir la imagen materna, por lo que este se acopla-



con facilidad a su presencia, de manera que el mundo escolar del recién lle-
gado a la escuela lo compondrin su maestro y dos o tres compaferos.

Conforme transcurren los dias el pequenio llega a la conclusién de que -
los demés nifios no son necesariamente sus enemigos sino que puede jugar con-
ellos y convivir sin necesidad de temerles. Comprende que son nifios como &1
que desean jugar a lo que a é1 también le gusta y lo que es mejor también en
la forma en la que a é1 le satisface.

Es comin en el recreo escolar observar grupos de nifos jugando de mane-
ra activa ya que estos buscan descargar toda la energia que les sea posible-
¥ que traen en su interior. Las nifnas al contrario resultan mis calmadas al
practicar sus juegos, se divierten con objetos lddicos como son las cuerdas,
el avién o simplemente realizan juegos donde cantan, bailan y platican, -—
(Ver anexo 3). Los juegos de éstas introducen mucho la imitacién casi siem-
pre de personas de su casa como son; la madre, la hermana mayor, la tia, la-
abuelita, dramatizandose y acompafindose por medio de algiin canto que sea fa
miliar para todas las nifias. (Ver anexo 4)

Aln cuando los nifios buscan companeros de su mismo sexo para participar
en sus juegos, también existen actividades lddicas en las que el interés es-
general, esto es nifios y nifias que se relinen para jugar. (Ver anexo 5)

Como se puede ver en el juego anterior no importa el nlmero de partici-
pantes ni a que sexo pertenezcan, pero lo que si interesa a los nifios es que
ambos equipos tengan el mismo nlmero de jugadores.

Las reglas del juego son importantisimas ya que esta actividad 1lddica -
gira alrededor de las mismas, y la satisfaccibén o gozo que logren los jugado
res dependerd en gran medida de que estas se respeten.

En el juego de la gallina ciega (ver anexo 6) ganar o pereder no tiene-

mucha importancia para el nifio, ya que sabe que solo transcurrira un corto -
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tiempo para que cambie de situacién, esto es, de perseguidor y asi simult4d--
neamente.

El nifio al jugar en equipo aprende a convivir con otros, a utilizar la-
democracia, a abandonar su egocentrismo y en si a mantener relacién con ——-—-
otras personas en forma civilizada. Comprende que de no actuar de manera —-
equitativa con sus compafieros de juego, estos no lo aceptaran y el rechazo -
de los demis es algo que el chiquito no tolera.

La democracia y la solidaridad son valores que el nifio deber4 practicar
para poder apropiarse de ellos, al estar reunidos en grupos para jugar, sera
comin que exista un debate entre ellos para decidir a qué jugardn y cbmo lo-
jugaran, comunmente pasara un gran tiempo en la discusién y en ponerse de —-
acuerdo pero a fin de cuentas lo lograran. Casi siempre al estar bajo la su
pervisién de un adulto, este lo induce a que se apresuren y se pongan de ——-
acuerdo para iniciar su juego, pues no conciente que se pierda tiempo en dis
cusiones que considera inGtiles, e incluso llega el adulto a imponer el jue-
go y las reglas de este que considera impertinentes. Con esta actitud del -
adulto es imposible que el nifio alcance los valores que contiene la sociali-
zacién, ya que esta se va a alcanzar con la practica y con el roce que tenga
el pequeno con otros, especialmente con los que son afines a sus intereses y
necesidades como vienen siendo los compafieros de juego.

Al organizar los nifios un encuentro de pelota (ver anexo 7) organizado-
libremente es muy desordenado. Los nifios se valdran de este juego para sa—-
tisfacer sus necesidades individuales y de grupo de manera que continuamente
el juego se verd interrumpido para dar rienda suelta al mal humor, para dis-
cutir algln punto que no les haya parecido para tratar de cambiar las reglas
del juego previamente establecidas, actos ajenos, todos ellos a los protoco-

los que aparecen en el juego de los adultos. Probablemente estos filtimos de



estar presentes se aburriran o molestaran y trataran de imponer sus conceptos
de orden en el partido jugado entre ninos, cosas que deberia pensarlo dos ve
ces y también razonar sobre las posibles consecuencias que se acarreari el -
pequeno al quitarles su participacidn, que los lleva a lograr su socializa——

cién mediante el juego 1dico.

2. Influencia de los compaiieros de Jjuego en la socializacidn del niio

Los nifios generalmente se refinen para Jugar con otros de su mismo sexo
pero intereses y necesidades de nifios y nifizs se generalizan y llegan a par-
ticipar ambos en la actividad 1lGdica.

Los cocpafieros de juego se convierten en un espéjo en el queven refleja
dos sus comportamientos; continuamente se corrigen unos a otros segln los —-
criterios morales y normativos que estén adcuiriendo. Las relaciones que se
establecen en el interior del grupo les hacen también reflexionar sobre la -
imagen que cada uno ofrece a los otros, aunque de una forma muy primitiva.

Un hecho que se destaca en el grupo es su competividad. Los nifios se -
lanzan a la conquista de las relaciones sociales y empiezan a comparar sus -
fuerzas con las de sus semejantes o companeros de juego, al mismo tiempo que
intenta conccer los puntos de vista de los ctros y compararlos con los suyos.
La rivalidad v la necesidad de demostrar o sentirse superior a los otros com
paneros de ‘uego parecen ser las Gnicas vias para conseguir el reconocimien-
to del grupc.

Para el nifio es de suma importancia que en el momento de ingresar a la-
escuela pricaria a la edad de 6 afios pueda ser aceptado por los diversos com
pafleros de clase que seran en consecuencia compaiieros de juego.

Al tepner los mismos intereses, edad y en ocasiones el mismo sexo (nifos

con nifnos, rinas con nifias) no existe marcada diferencia al ponerse de acuer



do sobre a qué jugaran, cbémo lo jugara y que papel desempeflard cada uno de -
los participantes en la actividad 1lGdica.

En un grupo de amigos, un nifio trata de ser exac-amente igual que sus -
companeros y no un subordinado. El nifio ingresa a ur grupo de juegos buscan
do camaraderia, apoyo, aliento, reconocimiento e indezendencia, sin embargo,
buscando esa independencia es que el nifio 1lega a terzr una gran dependencia
hacia sus companeros.

Si el nifio acepta las reglas, casi siempre impli:itas més que explicitas
seguramente seré recompensado, considerado, respetadc v hasta admirado por -
el grupo de companeros. En cambio de no aceptar las reglas de juego v actua
cién en el equipo de nifios en el cual se desenvuelve sera ignorado, rechaza-
do y objeto de burla por parte de los nifios que compe-ten el grupo de compa-
nleros con los que tiene roce.

El nino que se desarrolla en un ambiente confortsble y que tiene buenas
relaciones con sus compafleros de juego sera sin lugar a dudas en el futuro -
un adulto seguro de si mismo, de fé&cil adaptacién en -ualquier circulo en —-
que se desenvuelva; en contraste con esto, un nifio guz nuenca pudo acoplarse
para jugar con sus compafieros en la infancia, que fue rechazado por estos e-
incluso despreciado, tendra problemas de acoplamient: en la sociedad en la -
cual se desarrollari durante su edadd adulta.

Para acoplarse a un grupo de compafieros es precizo que el nifio observe-
a los demds v compare su propio comportamiento con e. de los otros cada cier
to tiempo, de manera tal que el nifio descubra que har acciones que son bien-
vistas y aceptadas por todos los compafieros y que hat otros que son rechaza-
dos por los mismos por lo que el nifio siempre se estf cuidando de actuar ba-
jo el beneplécito de sus compaiieros.

Al seleccionar el juego que practicaran los nifics lo hacen en un debate



en el que todas las ideas y propuestas son escuchaldas, es aqui cuando el ni-
fio aprende a aceptar la democracia y a entender que é1 no es solo en el mun-
do, que vive rodeado de gente con la cual puede llevarse bien y al mismo ---
tiempo gozar con la compaiiia de sus compafieros.

El nifio continfla su socializacibn, sin él saberlo, participando en jue-
gos y actividades liidicas con otros compaiieros de su edad que persiguen los-

mismos intereses.

3. La influencia familiar en el juego y socializacion del niiio

El nifio desde su nacimiento aprende a vivir con las personas de un cerra
do circulo como lo es la familia. La familia no solo se encarga de la crianza
de los hijos, sino que los introduce en el mundo cue los rodea, trasmitiéndo
les el conjunto de normas simbolos y usos culturales de su entorno, formando
parte de la personalidad del nifo.

La familia contribuye con la sociedad aportando personas individuales y
maduras que son capaces de desempefar los diferenzes papeles que se requie--
ren en cada uno de los sectores de la sociedad; el econbmico, el politico, -
el educativo y el profesional.

Desde este punto de vista la familia es la bzse de la sociedad ya que -
sin ella los individuos no aceptarian jamis su dicensibn social.

La familia se encarga de socializar a los pecuefios al estar en relacidn
directa durante todo momento del dia, practicamen:ze constituye el mundo del-
nifio pequefio. Existe intercambios de ideas, emociones y pensamientos entre-
los miembros que integran la familia.

La colaboracibén familiar esti presente en toZa ocasibén de trabajo, de -
ensefanza o de diversidn.

Al llegar los nifios a la edad de 6 afos ingresan a un mundo nuevo para-
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ellos, la escuela, conoceran en esta gente nueva con ideas propias y con ne-
cesidades un tanto comunes a las de é1.

Al primer contacto con la escuela, los nifios sienten cierto temor por -
la desconocida que es, pues alin cuando ya muchos han cursado preescolar, la-
mayoria inicia a la edad de 6 afios y en la escuela primaria su roce con gen-
te distinta a los de su casa y a los de su barrio o vecindad. Es entonces -
cuando la vida del nifio transcurre en dos fuertes y marcados dmbitos; el ho-
gar y la escuela.

La comunicacibdn que el nifo desarrolle en su casa, con su familia seré-
el reflejo de lo que el nifio presente en la escuela.

Es de suma importancia que los padres participen con sus hijos en las -
actividades que estos @iltimos deseen y con las cuales se sientan satisfechos.
El nifio es puro derroche de energia, lo que necesita es descargarla para sen
tirse bien v satisfecho, para lograrlo se apoya en actividaces liidicas como-
lo es el juego.

El nifio juega desde que nace a diario y a todas horas con o sin compa--
fifa. A la edad de 6 afios el nifio considera que jugar solc no le es muy gra-
tificante y busca compafila para hacerlo.

En su casa con su familia, tratard de participar en actividades lidicas
en las cuales intervengan la mayoria de sus miembros y si sus padres juegan-—
con é1 serd algo por demis maravilloso.

La participacién de los padres en los juegos infantiles funciona para los ninos como un -
auténtico reconocimiento de la valorizacibén positiva que les merecen sis actividades. —

Con este acercamiento de sus progenitores el pequefic podrd sentirse semro de que estd —
haciendo bien las cosas. (14)

(14) Escuela para padres. Tomo 3. La familia marco de referencia. Ed. No-
riega, 1989. México, D.F. p. 36
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Al jugar los padres con los hijos, los integrantes de la familia sien——
ten el placer de estar unidos, cosa que es primordial para que los nifios de-
sarrollen su personalidad de forma socialmente equilibrada.

El nific se interesa por el juego estructurado y goza con este. Al ju—-
gar en su casa practica la democracia y la socializacibén o solidaridad que -
este tipo de juego propicia, ya que este juego establece que se requieren re
glas para practicarlo. En muchos casos los nifios las imponen unos una cosa-—
y otros otrz, pero al final se llega a un solo acuerdo que todos han de res-

petar y.seguir si quieren que el juego se lleve en paz.

C. Importancia del juego en la escuela
1. La importancia de ganar o perder en el juego de los ninos

Los juegos cambian a medida que crece la comprensidén del nifio. Por me-
dio de los juegos que practica él empieza a comprender como funcionan las co
sas; lo que puede y lo que no puede hacer con los objetos y como hacerse, —-
asi como lcs rudimentos del porqué y del porqué no.

El nifio> al jugar con otros aprende que para que los demis jueguen con -
41 y que el juego se lleve en paz para beneplécito de todos es necesario que
respete la opinibén de todos los participantes, asi como respetar la secuen——
cia del juezo con sus respectivas reglas que son las que senalan en determi-
nado juego uién o quiénes serdn los ganadores o en su defecto quiénes los -
perdedores.

Al nifi> empiezan a interesarle los juegos estructurados con todo lo que
esto implica, ya que los nifios se ponen de acuerdo sobre todo lo relacionado
con el juego a practicar, estos lo hacen de una manera libre y espontanea, -

respetando la opinién de todos y aceptando la sugerencia de la mayoria. Rei
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na un ambiente de camaraderia y entusiasmo, la democracia y solidaridad que-
irpera es buenisima. Se sienten aceptados y seguros porque todos comparten-—
las mismas ideas y sentimientos.

Pero todo cambia en el moemnto en que se inicia el juego en si.

El sentimiento de solidaridad desaparece para dar paso al de la competi
vidad ya que se sienten obligados a demostrar que son mejores a sus compane-
ros. Esto lo hace sentirse inseguros y tensos, en lugar de la alegria y se-
guridad que demostraban durante el momento de organizar el juego. Ahora ya-
no solo tratan de derrotar al equipo contrario, sino que critican la actua-—-
cibén del companero de su mismo equipo, si consideran que sus accisnes no son
las necesarias para lograr la victoria deseada. La mayoria de las veces que
los nifios juegan en equipo exigen mucho de sus compafieros, en ocasiones ésta
es exagerada, ya que saben que todos necesitan rendir lo méximo para poder -~
lograr vencer al equipo contrario.

AGn cuando empezaron a organizar el juego en forma amistosa ahora los -
sentimientos han cambiado extremosamente, los jugadores pasan ratas amargos-—
v discuten hechdndose en cara los defectos que estuvieran presentes. Inclu-
sc los ganadores gozan recalcando su victoria v la derrota del eg:ipo contra
rio. Razbén por la cual surgen rencillas entre los miembros de arbos equipos
ante esto el equipo ganador sabe que ha perdido la simpatia de lcs que poco-
anfes eran sus amigos.

Al practicar estos juegos el nino aprende algo muy valioso como lo es -
cue una derrota no es el fin del mundo. Ya que si el nino pierde una vez ——
puede ganar en la siguiente o en cualquier otra ocasibn. Al ser derrotado -

en juegos que pueden repetirse y ganarse, los nifios comprenden qus afin cuan-

[=9

o la vida tiene reveses temporales en los cuales les puede ir mel, también-

o
[1V]

presentan situaciones de éxito que les produce inmensa felicidad. Por su



puesto para que el nifio llegue a esta conclusidn es necesario gue los padres
de familia y maestros de escuela hagan hincapié en que la impcrtancia del —-
juego no radica en ganar, sino en disfrutar del juego en si.

Al participar en un juego los nifios aprenden con facilida? que deben de
ajustarse al papel que se les haya asignado seglin la exigenciz de la situa-
cién y que disfrutara grandemente y en forma igual si le corresponde ser el-
lider del equipo de juego o participar como miembro del mismo en un momento-
después. Aprende a esperar su turno cuando el juego lo exige v a tomar la -
iniciativa cuando se presente la oportunidad de hacerlo.

Sobre todo participando en juegos en los cuales ellos dessmpefian diferen
te papel aprenderan lo que muchos ninos de nuestra sociedad no alcanzan a ~-
comprender: la importancia de saber perder, los ninos adquiere: la capacidad
de perder sin sentirse derrotados por ello, porque comprenden zue en un jue-
go, como después en la vida misma, no se puede triunfar siempre.

Sin embargo para que el nifio llegue a este conocimiento es necesario —-
que su participacibén en el juego sea exponténea y sobre todo libre de presio
nes exteriores. Por ejemplo a un nifio le resulta facil aprender la derrota-
participando en juegos donde el perdedor se convierta automiti-amente en el-
lider en el momento mismo de su caida. Esta es la mecénica de muchos juegos
de seguimiento, en los cuales el nifio es atrapado y se convier-e inmediata—-—
mente en el jugador, que tiene ahora el derecho de perseguir a los demids. —-
En tan solo un instante el miedo o temor a ser alcanzado de pzso a la gran -
satisfaccién de ser el perseguidor a quién todos los otros juczdores temen.-
Y si no lo atrapan, tienen también otra satisfaccibn, la de ha>er burlado al
perseguidor.

Aprender a hacer cola pacientemente es otra cosa que los tifios aprendan

en determinados juegos como es el caso del juego "E1 {iltimo serd el primero"
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en el cual e! nifio que espera pacientemente en la fila puede ver como el mo-
vimiento de los otros jugadores les acerca mis al Gltimo lugar y a su turno,
entonces esperar tiene sentido. Con la posibilidades de cambiar los papeles
que desempefizn los integrantes del equipo de juego se puede aprender a espe-—
rar turno y = obedecer las reglas del juego, siempre y cuando estas garanti-
cen en un cien por ciento que pronto ocuparan el primer lugar.

Aprender siguiendo lo que indica y exige la situaci6n en el juego como-
puede ser oczpar y conservar su sitio en la cola por que es lo Gnico que per
mite el juegz, resulta ser mas favorable y eficaz para el nifio, que escuchar
sermones sob-e formar cola para comprar en la cooperativa escolar.

Existen juegos en los que necesariamente el nifio habrd de juntarse en -
equipo, pares practicarlos, esto por ejemplo; jugar al softbol, futbol o cual
quier otro j:ego en el que participen dos o mds equipos de nifios. Los nifios
se agrupan czsi siempre por afinidad o intereses comunes, lo hacen para ju--—
gar mejor y —on mayor confianza para lograr la victoria. En estos tipos de-
juego el nif- sabe que ganar dependerad de todo el equipo o, que si su equipo
resulta perc=dor, el ird inmiscuido; por lo tanto tratard de realizar su me-
jor papel, r-es sabe que todo su equipo lo necesita. Asi mismo comprende —-
que la coopezacidn para alcanzar un objetivo comin puede ser tan gratifican-
te o mds que el triunfo individual.

Los prcZesores y padres de familia suelen admirar las hazanas o buenas-
notas de un zlumno, desvalorizando con frecuencia los esfuerzos de los demas
La labor de -adres y maestros deber& de ir encaminada a fomentar en los ni—-—
nos el pensz—iento y actitudes en los que estos se esfuercen por alcanzar ob
jetivos raz:zzables y adecuados a sus posibilidades, sin necesidad de hacer—-—

trampas o uz:lizar el engafio para lograr el triunfo.
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2. El1 juego estructurado en el nifio

El nino de 6 afos ingresa a los juegos estructurados por una nezesidad-
de su personalidad, ya que el juego libre empieza a parecerle algo pzsado de
moda, algo carente de interés, toma en cuenta el juego con todas sus caracte
risticas. Aparecen con gran importancia los conceptos de ganar y perder, --
que todos los juegos estructurados implican.

En este tipo de juego los nifios van desarrollando una autoestimz, que -
es muy importante para la personalidad del nino ya que de los cimienzas de -
estima que se hayan logrado en la infancia dependerd el grado en que un ado-
lescente primero y luego el adulto se estime o que se quiera asi misco pro—-

porciondndole a su cuerpo y a su mente el mejor cuidado. Asi mismo =i una -

in

persona adulta durante su infancia logrd una autoestima excelente er su vida
diaria, en el desempefio de su quehacer lograrid una buena convivencia v rela-
ciones favorables en el medio en que se desenvuelve.

Participando en los juegos estructurados el nino ird adquiriend: dominio
en si mismc, y este lo alcanzard de una sola manera; compitiendo.

Por medio de estos juegos el nifio puede demostrar a si mismo v = los de
mas cuanto puede hacer, y lo bien que puede rendir intelectual y fis:zamente
la victoria le proporcionari admiracién, al menos asi lo espera é1, 7 eso —-
hard que se incremente su propia estima.

El juezo libre puede ser y a menudo es solitario, cosa que no s:cede en
el juego es:tructurado, quien entrana alguna forma de compafierismo.

El nirs busca companeros para practicar sus tipos de juegos, ye que con
sidera mas zatractivo jugar entre varios que hacerlo solo.

Al recnirse varios ninos y seleccionar el juego todos opinan a :fle ju--

gar y cémo hacerlo, asi mismo al sefialarse las reglas a seguir se es:ecifica
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quién o quiénes serén los ganadores.

Asi pues la competicibén es la escencia de los juegos estructurados que-
lleven aparejada algln tipo de competencia — habiendo jugado bien y ganado -
es mucho mas icportante que la derrota del competidor, y a menudo es el prin
cipal incentivo para participar en ellos.

Considerando las competiciones que llevan a cabo los nifios al iniciarse
en los juegos estructurados encontramos por ejemplo que compiten para ver --
quién puede aguantar la respiracibén durante mds tiempo; o se aprietan las ma
nos para comprobar quién es capaz de resentir el dolor sin amedrentarse. A-
simple vista parece que el propbsito que tiene estas competencias es vencer-
al contrario, pero lo que es mds importante el dominio que busca el nifio y -
que pone a prueba es sobre &1 mismo; trata de averiguar que resistencia tie-
ne y demostrarla, controlar sus expresiones emotivas y también las reaccio--
nes fisicas.

Al participar en juegos estructurados el nifio aprende a respetar a sus-
companieros de iuego, existe una interaccidn social obedecer las reglas senha-
ladas antes de iniciar todo juego formal y organizado contribuye a que el ni
fio, al desarrcllarse, se convierte en un ser humano social.

Esta actividad lGdica estructurada permite al nino, controlar su agresi
vidad v a sopcrtar la agresividad limitada de los demds, va que si quiere —-
participar en el juego tendrd que someterse a las reglas sehaladas previamen
te antes de cozenzar.

Esto lo aprende de los juegos, donde se dan palmaditas, donde estas no-
deben ser demzsziadas fuertes e incluso en los juegos que implican el uso de-
la agresividac especifica y limitada. Por ejemplo en el juego llamado "pe--
trolero” en el que un jugador debe derribar una bolsa de papel que traeré en

cima de la cabeza de otro nino, pero queda fuera o pierde si al hacerlo, to-



ca la cabeza de éste. Los juegos de esta clase ensefan la ventaja de descar
gar la agresividad de una forma contrclada porque si el nifio ejerce autocon-
trol, gana; pero si no, pierde.

El nifio al ingresar a la escuela, llega con grandes espectativas sobre-
todo lo referente a ese medio, incluyveado maestro, edificio escolar y sobre-
todo acerca de sus compafneros.

Al conocerlos y verlos, concluye gue son personas como él y al salir al

patio de recreo a jugar le parece que -odos tienen algo en comin; el gusto -

para el juego.

3. El1 juego dramatico como medio socializante en el nino

En el juego dramdtico el nifio puele volar, ya no necesita ser un nifno.-
E1 puede transformarse y ser un caballo, o un doctor, o una madre, o un bebé
que llora. El nino en este tipo de j:sgo actlia como el lo desea y con el —-
personaje que quiera. En el juego drzzético los nifios encuentran también un
sentido de confianza en sus propios actos e impulsos. Ne hay indicaciones e
instrucciones a seguir, no hayv reglas jue deban observar ¥ practicar. Cual-
quier cosa que hagan serd el camino & seguir.

Conforme el nifio va avanzando er edad la complejidad de sus juegos dra-
miticos va avanzando; asi un nifio de zres afios de edad al jugar a que &l es-
un tren, solamente iré caminando y haziendo algtin sonido, en cambio un nifo-
ie seis anos, buscard mas nifios que l: ayuden en su juego, algunos serln ca-
rros del ferrocarril y alguien tendré jue ser la miquina, incluso ya tendrén
maquinista y porqué no? hasta pasajer:s.

Para llegar a un acuerdo sobre & qué jugaran y gque papel desempenara ca
da uno de los integrantes del grupo ¢z nines habrd que llevarse a cabo un de

bate en el que cada nifio opinaré que :zzpel desea desempenar en el juego, es-

49



to lo hari segfin el gusto y afinidad que se tenga con los papeles a desempe-
nar en el juego.

las relaciones que llevan los nifios al practicar el juego dramitico se-
ran de amplia democracia, considerando que escogeré el papel que quieran por
simple eleccidn personal segin el gusto individual.

Es comn que alguno de los niflos siempre quieran representar o jugar el
mismo personaje, por ejemplo; al jugar a las escuelitas habri gran discusidn
sobre quien serd la maestra o maestro, porque el resto seran los alumnos o -
cualquier otro personaje que ellos quieran introducir en el juego.

En estos casos los mismos nifios llegan a un acuerdo, considerando quien
va jugd con ese papel déndose oportunidad dg practicarlo a otros integrantes
del grupo de juegos.

Al participar en el juego varios nifios, entre ellos se van motivando pa
ra ampliar su actividad lddica ya que son varias cabecitas con intereses y -
eda afines.

En el juego dramédtico los nifios no buscan companeros solamente de su —-
rismo sexo, sino que juegan nifos con nifias, por hacérceles mas practico al-
momento de jugar, pues no es comin encontrar a un nifio representar un papel-
femenino, por asi decirlo ser la maestra, la doctora, la despachadora de una
tienda o la enfermera, sino que; seglin sea el juego a practicar cada quien -
escogera el papel a desempeiiar, segin su sexo o el sexo del personaje a dra-
matizar.

Aunque los nifios tienden a imitar a personas que les agradan o que lla-
man o llamaron poderosamente su atencibn, por "x" mctivo, el nifio al tener -
va conciencia de su sexo tratari de acoplar los papeles a imitar segln este.

Al dramatizar v revivir libremente su experiencia el nifo lo hace en —-

paz con los deméds. Esti aprendiendo en la mejor forma posible a convivir y-



relacionarse socialmente con otros nifios de su edad, y lo que es mejor con -
nifios de ambos sexos, porque si algo tiene el juego dramitico es que pueden-
participar en é1 tanto nifios como ninas. (Ver anexo 8)

Aparte de todo, las formas del mundo se vuelven mds deliciosas para el-
nifio. Prueba y vuelve a probar la vida en sus propios términos de manera —
que encuentra a esta llena de alegria y de interés.

El juego dramitico evoluciona comunmente de una o dos actividades infan
tiles a un complejo proceso interactivo social, con formas avanzadas de in—
tercambio verbal, proyectos de construccibn, cooperativa, con acciones pla—
neadas tanto con anterioridad como espontaneas y con secuencias. En las eta
pas avanzadas del juego socializado se ven proyectados una gran gama de modos-

de intercambios y de papeles posibles.
D. El juego y las esferas de aprendizaje

1. Psicomotricidad del niio

La vida del nino es muy activa, es super inquieto, tiene mayor control -
de su cuerpo por lo que busca necesariamente realizar actividades fisicas co
mo correr, trepar, brincar e incluso rodar. Al realizarlas no toma en cuenta
que se puede dafiar, por que todo es parte de su vida. Aln si llega a estar-
sentado, se estid moviendo, agita sus piernas, mueve sus brazos. En fin la -
pasividad es algo que aborrece.

Cuando se juntan nifios de su misma edad para jugar son muv ruidosos; --
les encanta patear y lanzar objetos de diferentes tamafios, montar en bicicle
ta (cosa que ya dominan), rodar sobre patines, y todas aquellas actividades-
en las que pondri de manifiesto su motricidad.

A esta edad el nifio estd capacitado para coordinar y dominar mejor sus
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movimientos, particularmente los finos, que son los que se requieren para —-
que el nino escriba.

Por el impulso de maduracidén generado en su desarrollo neurolbgico el -
nifio tiene la capacidad de poner mayor atencidén en un objeto durante mis ——-—
tiempo y al mismo tiempo presenta gran concentracidn, perseverancia y tenaci
dad al realizar algunas actividades, alin cuando estas son mondtonas.

El nifio de seis afios tieneden a transformar en movimiento los estimulos
que recibe del exterior, por lo que el nifio al estar dentro del salén de cla
ses, tiene dificultad para controlarlos, ya que la presencia en el aula exi-
ge que los nifios dominen su cuerpo, cosa que se les hace bastante dificil —-
por sus condiciones. Es por esto que maestros y padres de familia deberian-
permitir que el nino diera rienda suelta a sus instintos motores, no solo en
el recreo, sino también dentro de la clase por ser la movilidad fisica acti-
va un elemento natural del nifno.

El nific tiene mayor relacibn entre sus partes sensoriales y las motri--—
ces. Por medio de esta capacidad los ojos y las manos del nifo trabajan més
coordinadamente. (Ver anexo 9)

Les encanta colorear v dibujar, aunque esta tarea le resulte muy labo--
riosa.

Demuestra en actividades realizadas que comprende las nociones de iz——-—
quierda y derecha; y a diferencia del presente, el pasado v el futuro en re~

lacibdn con el ayer, el hoy v el manana. (Ver anexo 10)

2. Cognoscitividad del niiio

A la ecad de seis afios el nifio ingresa a la escuela primaria y estéd lis
to para iniciar la lecto - escritura. El aprendizaje que ahi aprende serd -

mis objetivc y de acuerdo con la realidad; el pequefio se interesa e inmiscu-
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ye en una investigacidn constante que lo llevard a desarrollar su razonamiento.

El maestro de primer afio deberd partir de la percepcidén del nifio para -
que éste pueda formular conceptos y juicios. Para esto el maestro deberd —-
guiar la atencidn del nifio para que pueda descubrir los razgos escenciales y
comunes de varios objetos ya que el nifio define segin la utilidad del objeto

El nifio de seis afios pronuncia bastante bien, utiliza los verbos correc
tamente, lo mismo que los adverbios de lugar, modo de tiempo.

Es capaz de relatar experiencias valiéndose de la narracién y la descrip
cién. A esta edad el nifio alcanza a comprender que existe una corresponden-
cia entre letras y sonidos. Reconoce y escribe su nombre usando letras con-
vencionales, lee de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo. El nino —-
puede con el siempre hecho de escuchar una palabra, reconocer el sonido ini-
cial y detectar otras palabras que principian con el mismo sonido.

Es capaz de explicar un cuento por medio de dibujos sencillos v le en——
canta participar en dramatizaciones, dando énfasis a caracteristicas esencia
les de los personajes. Practicando actividades de percepcidén del lenguaje -
oral y escrito el nifio logrard comprender la lectura v la utilidad de la len
gua escrita como medio de comunicacidn.

A lo largo del primer grado el nifio podrd ver y analizar un objeto des-
de varias perspectivas, lo que hace necesario que realice actividades de cla
sificacién utilizando criterios para esto.

El docente puede manejar la clasificacidén con diversos materiales u ob-
jetos, siemore y cuando el nino puede agruparlos bajo varios criterios de —-—
clasificacidn como pueden ser: color, forma, tamano, grosor, etc., de manera
que el nific pueda cambiar de criterio clasificatorio en el mismo corjunto, -
seghin las caracteristicas de los objetos.

El nifio es capaz de ordenar sistemiticamente objetos que pertenecen a -
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un conjunto considerando el tamafio de estos, del mis grande al mis pequefio o
viceversa.

Al practicar esta actividad de seriacidén el nific tendrd las pautas y po
dra construir las series numéricas, va que primero tendrd que apropiarse del
conocimiento en forma concreta, para lograrlo después de manera abstracta.

El pequefio de seis afios puede establecer una correspondencia término a-
término que recae en su capacidad de conservar la cactidad.

F1 maestro debe introducir en el nifo las relaciones entre conjuntos, —
mds que; menor que; tantos como, practicando el nifio la correspondencia tér-
mino a término logrard llegar a tales conclusiones.

Puede clasificar conjuntos seg(in la cantidad de objetos que los confor-
man, poniendo juntos aquellos que tengan la misma cactidad de elementos, lue
20 los trabaja en forma grafica v simbbélica. Cuando va ha comprendido lo ——
que es el nilimero entonces el nifio puede pasar a las cperaciones de suma y —
resta.

El nifio tiene interés en el origen y causa de lcs fendmenos naturales -
tales como: la 1luvia, el trueno, el viento, la muerze, etc., puede diferen-
ciar el pasado lejano del pasado reciente, asi como £l futuro inmediato del-
lejano.

Comprende el uso del dinero v las reglas que go-iernan el comportamien-—

to social.

3. Socio - afectividad del nino

A partir de los seis afios de edad el nino se inziscuye en un ambiente -
social diferente al que ya conoce v en el que se ha Zesenvuelto con anterio-
ridad, como lo es el hogar, los vecinos, etc. Iniciz a esta edad de su ninez

una amplia convivencia con la escuela primaria, pues le ha llegado la edad o



el momento de acudir a ella.

Aunque muchos nifios ya han cursado el jardin de nifios, la mayor parte -
de ellos inician su gran aventura a esta edad. En los primeros dias y meses
de su ingreso a la escuela, es comiin observar que los nifios pasen por perio-
dos de crisis porque todo es nuevo y desconocido para ellos, pues aln cuando
hayan tenido experiencias escolares con anterioridad, el pequefio cayendo en-
un ambiente donde aparecen las reglas y donde su mundo se va a regir por ——-
ellas. Es entonces cuando el pequefio atravieza por una fase de afirmacibn -
de su personalidad, que no es muy critica pero si delicada.

El nino experimenta diferentes sentimientos ante la idea de ir a la es-
cuela, siente temor, y al mismo tiempo orgullo al pensar que ya es mayor, —-—
puesto que le ha llegado la hora de acudir a la primera junta con sus veci—-—
nos o0 hernmanos mayores. El primer dia de clases es esperado con ansias —--
pues dese conocer por experiencia propia lo que es la escuela primaria.

Entrard en contacto el pequefio con un profesor y un grupo de companeros
con los que conviviri durante largas horas, ya sea jugando, cantando, pero -
siempre en estrecha relacién con los que establecera lazos amistosos u hosti
les.

La caracteristica principal del nifio es la tendencia que tiene para cam
biar de humor constantemente en su conducta y en sus habilidades, puede es—-
tar en un momento contento y de repente se enoje, puede estar haciendo una -
actividad con entusiasmo y alegria y de repente mostrarse apatico y suspen—-
der dicha actividad puede suceder que demuestre todo lo que sabe cuando se -
encuentre ante un grupo de personas y que sabe que es el centro de la criti-
ca y por parte de estos y lo que quiere es hacerse notar y que lo elogien.

El nifio va tomando conciencia de lo que le pertenece, atn cuando toda—-—

via tiene arrebatos agresivos. Cuando alglin compaifiero le toma prestado al--
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glin juguete v trata de quitérselo con fuerza o arrebatérselo.

Al ingresar a la escuela primaria el nific no maneja correctaments sus -
relaciones sociales. Sabe que convive diariamente con muchos compafieros de-
juego pero el buscara para trabajar o jugar solamente a otro compafier:z, si —
aumenta el ntmero puede entonces, si iniciarse un sinn@mero de rinas.

AGn cuando estas situaciones se presentan entre los ninos, es nezesario
y recomendable que se fomenten en las mismas actividades que se tenges: que -
practicar por equipos.

Su juego se inclina por objetos que son propiamente de su sexo, 10s va-
rones prefieren jugar con tractores, aviones, etc., y las nifas con r:fecas,
juegos de té, etc., a los nifos les facinan los juegos enérgicos y turbulen-
tos, como jugar a los luchadores, a los indios, a los vaqueros, etc., debido
a la vigorosa actividad fisica que poseen les resulta muy dificil cor:rolar-
sus movimientos corporales, ocasionando muy seguido pequefios accidentes.

El nino va dejando poco a poco su mundo imaginativo e imaginaric para -
comprender que existe un mundo real muy diferente al que conocia. S:iz embar
go padres vy maestros deben tener cuidado de no destruir por completo &l mun-—
do de la fantasia y la imaginacidn.

Una actividad muy propia del nifio de su edad es que siempre quiere ser-
el primero en todo; en pasar al pizarrém, en la lista de alumnos, en zten——-
cibén de la maestra y de la madre, esto se debe al egocentrismo que e. nino -
presenta en el momento de ingresar a la escuela, y que ira desaparecizndo po

co a poco con la convivencia social.



CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS

Después de haber realizado la presente investigacién documental, la —--—
cual gird alrededor de la temitica de el juego como agente de socializacibn,
se 1llegb a las siguientes conclusiones, y al mismo tiempo se aportan sugeren
cias que consideramos de importancia e interés para los docentes y padres de
familia.

El nific desde su nacimiento realiza movimientos corporales por el sim--

ple hecho de disfrute, conforme pasa el tiempo y el nifio aumenta en edad es
tos movimientos los acopla a las necesidades de deshago que requiere segln -

seglin su personalidad, edad y condiciones fisicas y mentales.

El nifio de seis afios es inquieto y super activo, por lo que despliega

su actividai en el juego lGdico, para el su fnico interés es participar en
este tipo de actividades y no le interesa el lugar en el que se encuentre, -
siempre busza la mejor oportunidad de jugar, ya sea solo o acompanado.

Al ingresar a la escuela primaria el nifio se encuentra rodeado de infi-
nidad de cozpafieros con quien alternara por largo tiempo, aprende a convivir
con ellos v sobre todo a jugar con ellos. Se inicia pues la socializacibn -
del nifio por medio de otro agente como lo es la escuelayg La familia sigue -
siendo factor importante en la socializacibn del pequefio, pero la escuela —-—
continla cox este proceso, socializar a el nino.

Partieado del interés primordial del nifio, como lo es el juego, aprende
a respetar 2 sus compafieros, a sentirse respetado al opinar y ser escuchado-

sobre a que podrian jugar y algo muy importante comprende el valor de la so-



lidaridad al jugar en equipo. En si el nifio se socializa jugando.

El docente y padre de familia deben estimular las actividades lddicas -
en los nifios, permitiéndoles jugar a lo que ellos, desean organizandose so--
los y poniendo sus propias reglas.

Por lo tanto se llega a la conclusién de que el juego l(dico es un fac-
tor importantisimo por medio del cual el nifio se socializa con sus compane—-
ros y por ende con la sociedad en la que esté inmerso.

A continuacidn se mencionan o sefialan sugerencias producto de esta in--
vestigacidén vy que se considera importante no sbélo para los docentes sino pa-
ra los padres de familia en general.

- Que se permita a los niifios organizar sus juegos libremente sin in—-—-
terrumpirlos o apurarlos para que se pongan de acuerdo en el menor -
tiempo posible.

— Que el nifio haga de su libertad para escoger, cambiar, o adaptar las
reglas del juego seglin sus necesidades y espectativas sin que influ-
ya ningln adulto en esta situacibn.

— Iniciar a el alumno recién llegado a la escuela en juegos en los cua
les conozca a sus compafieros de saldn.

— TIntroducir a el alumno por parte del docente en juegos en los cuales
no importe tanto ganar o perder, ya que el nifio adoptarad los dos pa-
peles seglin las circunstancias.

- Que el maestro al iniciar cualcuier actividad educativa tome en cuen
ta el interés que tiene el nific por el juego y que parta dicho inte-
rés para impartir su clase.

- Que el maestro y padres de familia consideren la gran necesidad que-
que tiene el nifio de derrochar energia, de convivir con las personas

y de participar en actividades lddicas proporcionandoles las condi-



ciones necesarias para que realice lo anterior con el mayor gusto pa
ra él.

Que se estimule a los nifios para que convivan y jueguen en equipo, -

- - 3 7’ -

pero que ellos sefalen las condiciones seglin sus gustos o necesida--
des para que este se socialice con sus compaiieros.

Que se refinan periédicamente padres de familia, maestros y alumnos -
para realizar encuentros sociales entre los mismos con la finalidad-

de que el nifio se sienta agusto en casa como en la escuela.
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ANEXO 1

POLICIAS Y LADRONES

Los que intervienen en este juego empiezan por echar suertes para ele-
gir dos capitanes: uno el de los policias y otro el de los ladrones. Hecha
la eleccibn, cada capitén escoge, por partes iguales, los miembros de sus -
grupos respectivos, y se ponen de acuerdo acerca de: lugar que ocuparén los
policias, que serd el cuartel. El juego propiamente dicho comienza cuando-
los ladrones, dispersédndose a cierta distancia del cuartel, donde se hayan-
reunidos los policias, dan el grito de "ya" y echan a correr en todas direc
ciones. Entonces, los policias emprenden la persectsi6én de los ladrones, y
a todo el que consiguen apresar lo conducen a su cuertel. Si en el trayec-
to el cautivo es tocado por uno de su cuadrilla, o incluso si un companero-
lo toca cuando ya se encuentra en el cuartel, el prisionero queda automati-
camente en libertad y puede volver a intervenir en zl juego ayudando a los-
de su bando.

Cuando todos los ladrones han caido prisionercs, el juego termina, y -
si se desea repetirlo, se cambiarén los papeles, hatiendo de policias los -

que eran ladrones y viceversa.
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ANEXO 2

LAS CINTAS

En este juego, que es sblo para ninas, una hace de madre, otra de an—-—
gel y una tercera de diablo, las demis nifias toman nombres de colores y se-
sitfian formando grupo con la madre, a la que cada una le comunica al oido -
el color que ha adoptado. E1 &ngel y el diablo se colocan a una distancia-
del grupo, separédndose el uno del otro. Al iniciar el juego, el éngel se -
acerca al grupo, hace ademan de llamar a la puerta y entable el siguiente -
didlogo con la madre:

Angel: tun, tun,

Madre: iquién es?

Angel: el 4ngel

Madre: &qué quieres?

Angel: Cinta

Madre: ¢de que color?

Angel: azul (o el color que crea acertar)

Madre: si hay (o, en caso contrario, no hay)

En caso afirmativo, el 4ngel se lleva a la nifia cuyo color es el que -
ha pedido, la coloca en el sitio que &1 ocupa, y vuelve a repetir la misma-
operacién. En caso negativo, cede el turno al diablo. Este se acerca a la
madre y repite el mismo di&logo con ella; luego vuelve el 4dngel y asi conti
nuarid hasta que se hayan terminado los colores, de los dos bandos; el del -

4ngel o el del diablo, ganard el juego el que al conducir, relina mayor nlme

ro de ninos.
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ANEXO 3

EL AVION

Se marca un campo como el de la ilustracién y los jugadores se forman-
en la linea inicial. Cada cuadro en el disefio de diez cuadros mide més o -
menos 50 por 50 cm. v el campo tiene que .ser parecido al del dibujo. Cuan-
do esti listo, los nifios tiran por turno y desde la linea marcada una teja-
en uno de los diez cuadros, si cae fuera del campo o en una linea, el nino-
pierde su turno; si cae en uno de los cuadros, el nifio tiene que ir hasta -
el cuadro, en un pie donde hay un solo cuadro, y en dos donde hay dos cua——
dros. Cuando llega al cuadro con la teja, la recoje y marca sus iniciales-
en un rincda del cuadro. El que pisa las lineas cuando estd brincando tam-
bién pierde su turno.

El nifio que anotd sus iniciales en todos los cuadros es el ganador.
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ANEXO 4

1.0OS TRABAJOS

Se forman a los nifios en circulos, el maestro se sitfia al centro de di

cho circulo, y les indica a todos ellos que a una sefial de &1, deberan can-

tar lo siguiente:
"Vamos a ver los trabajos de la vida,
hacen asi y asi las lavadoras..."
Imitando con sus manitas, las formas como lavan las sefioras la ropa en

los lavaderos, una vez terminmada esa accibén de lavar se vuelve a cantar.

Todos los nifios imitarin al maestro que estari haciendo la accibn, y

cantaran todos.

De esa manera volveran a cantar y har4n los movimientos de otra accidn

que el maestro les haya indicado.



ANEXO 5

LOS ENCANTADOS

Una cuarta parte de los jugadores ser&n los encantadores y los demis —-
quedan en la base. Los encantadores se sitlan estratégicamente para vigilar
la salida de los jugadores que salen corriendo hacia todos los lados para —-—
burlar su vigilancia. Aquel que es tocado por uno de los encantadores debe-
quedarse sin moverse en el mismo sitio, como si fuera una estatua, y no pue-
de recuperar el movimiento y volver a correr, hasta ser tocado por uno de ——
sus compafieros que lo desencanta. Cuando algfin jugador queda encantado rela
tivamente cerca de la base, sus compaileros forman desde ese sitio una cadena
tomindose de las manos y estiradndose lo mAs posible hasta llegar donde esta-
y desencantarlo. Si durante sus esfuerzos alguno se suelta de las manos y -

se rompe la cadena, los encantadores que lo vigilan los encantaran a todos.
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ANEXO 6

LA GALLINA CIEGA

Uno de los nifios sera la gallina-y se le para vendado en medio de la —-

cancha.

La gallina ciega da tres vueltas y luego intentard agarrar a uno de los

jugadores que, por supuesto tratard de esquivarlo.

Tan pronto como atrape a uno, ese nifio cambia de lugar con la gallina -

ciega y empieza la siguiente ronda.



ANEXO 7

JUEGO DE FUTBOL

Se reparte el grupo en 2 equipos, de 11 jugadores. Un jugador de cada-
equipo serd el portero y tratard de evitar que la pelota entre en su porte—
ria. Los integrantes del resto del equipo tendrdn su funcién en el juego —-
unos defender4n y otros atacaran procurando introducir el baldén en la porte-
ria contraria.

Gana el equipo que introduzca mas veces el baldén en la porteria del —-

equipo contrincante.
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ANEXO 8

LOS PASOS DIVERTIDOS

Organizacién: se coloca a los alumnos en hilera, a dos pasos de distan-
cia uno del otro; el profesor manda: de frente, marchen. Ya sobre la marcha
el profesor ordena:

Los gigantes: Los alumnos dan grandes pasos, inflan el pecho y mueven-

los brazos.

Los enanos: Esta vez dar&n pasos cortos, encorvados.

Los bomberos: Dan un paso gimndstico.

Los changos: Flexiona las piernas,cuelgan los brazos ¥ caminan con to

da la planta del pie en el suelo.

las ranas: En cuatro pies, dardn pequefios saltos hacia adelante.

Los cojos: Se levantan y avanzan saltando en un pie, tomando con —-

una mano la pierna doblada.

De tacones: Caminarin sobre los tacones.
Los lobos: Caminarén imitando sobre la punta de los pies sin hacer-—
ruido.

Los caballitos:Corren imitando el galope del caballo, galopeandose —-———
atréas.

Cuando el profesor crea conveniente, mandard hacer alto.



ANEXO 9

JUEGO DE MANOS

Lo juegan regularmente las ninas. Se retinen por equipo de dos rersonas
y al compis de un corito mueven sSus manos y fijan la vista al realizer los -
movimientos.

Las manos palmean al frente y luego se alternan, izquierda - derecha, -
palmeando las de su companera.

CORO

Debajo de un puente,

sale una serpiente

que salga Pepito

tocando su pitito

verdad que toca bien?

Firim, pim, pim.

Verdad que toca mal?

Forom, pom, pom,

en esta esquina se acaba la funcibdn

si te ries o te mueves te doy un coscorron.
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ANEXO 10

EL JUEGO DEL ABANICO

Este es un juego especial para las ninas, donde todas las participantes
se sientan formando un circulo.

La directora del juego, elegida previamente lo inicia diciendo: ihuy —-
que calor hace aqui! menos mal que aver vino un barco de Cuba y me trajo un-
abanico.

Dicho esto hace ademdn de abanicarse con la mano derecha. Rapidamente-—
1a imitaran las demis nifias procurando no equivocarse.

Las que dejan de hacerlo enseguida o cometen algln error, como por ejem
plo; emplear la mano izquierda en lugar de la derecha pagaran prenda.

Luego sigue:

"Llegd un barco de . . . y me trajo dos abanicos y mueve las dos manos.

Tres abanicos y mueve las dos manos y un pie.

Cuatro abanicos y mueve las dos manos y los dos pies.

Cinco abanicos y mueve las dos manos, los dos pies e inclina la cabeza.

Las demis tienen que imitarla sin confundirse, lo que ocasiona jque se -
cometan muchos errores, estos tendrin que pagarse con su prenda correspon---

diente. Terminado el juego la directora impone los rescates de prendas mas-

divertidos.
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