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INTRODUCCION

El presente trabaje trata del juege y su impertamcia em el desa-
rrelle de la persemalidad del nifie y destaca la mecesidad deque
esta aftividad sea ytilizada cemsciente ¥y sistenaticanente ceme
ex;erlencla de aprendizaje para alcamzar les obaetivos que Be -
proponel les pregramas de la escuela primarias Se eétuila la e-
semcia del juege cem ayuda del emfeque eperative de la psicele-
gfa gemética cuyas reéiemtes apertaciemes mes permitenm ceyprende
mejer la eveluciér intelectual del imdividue, Tambiém se enali-
zam 1las razenes per las que el juege ecupa um lugar secundarie
entre les recurses diddctices de la escuela nexicana, pese a que
les prepies prefeseres tienen cemciencia del immense valer edu-
cative de las actividades luddicas, Finalmente se efrecer algunas
sugerencias para restablecerel juege cexe elemente principal de-
la preactica decente. la argumentacién aqui centenida me intenta
demostrar el valer del juege sine mds bien tiende a persuadir a
les prefeseres para emplear mds afende este dispesitive, invi -
tarles a hacer un trabaje mds creative y estimulante para sus a-
lumnos. Esas sen las razenes principales que mueven y gufan la -
estructura de este trabaje. Perue la experimcia de la autera -—
muestra que cada dfa se cencede mener importancia al juege come
recurses diddctice y cemo motivacién de las actividades escola-
res por le que se toma este heche come punte de partida,
As{, el objetive principal de esta investigacidén es rehabilitar
el valor socioeducative del juege en da ensefianza, mostrando su
verdadera naturaleza y probando como puede introducirse em la —
préctica para me jorar y estimular el trabaje y la atmésfera de %
la escuela; todo le cual no es diffcil, aunque se requiera, come
en toda actuaciém de tipe educative, del ingenio, del afdn y de-
dicacién del profesor, que desee contribuir con algo md8 que su
tiempo & promover y estimular el procese educativo,
El marco tedrice de este trabajo, aungue no estd expresamente se
fialado lo constituyem les principios de la escuela activa, los a
portes de la psicologfae genética de Piaget y su escuela y algu -
mos hallazgos de la pedagogia operatoria pkincipalmente em el -



sentido de hacer del Jjuego el nervio motor de la actividad do -
cente.

En el andlisis y tratamiento del tema se utilizaron ideas ex -
trafdas de lacomsulta de algunzs obras de autores que ham shon-
dado en este asunto y que mo abundan precisamente en nuestras -
bibliotecas, a las cuales se agregarom las que provienem de la -
experiencia de la autora en la atenciém de grupos de nifios por -
varios afios, principalmente em le gque concierme a la forma de —-
organizar los Jjuegoe para alcanzar aprendizajes en las diversas
dreas del programa escolar,

En los capftulos de este informe se desarrollan ideas acerca de
la naturaleza del juego, sus efectos en la forxacidén de la per-
sonalidad integral del educando, los tipos y clases de juegos -
que pueden emplezrse como recurso diddctico, los requerimientos
de la escuela y del profesor para que su influencia sea mds du-
radera y eficaz en este campo y por Ultimo, algunos ejemplos, -
escogidos al azar para ilustrar la tesis principal, de cémo se -
pueden acoplar juegos al desarrollo manifiesbo de los programas
escolares y a la consecusién de los objetivos sefialados,

Aunque los alcances del tema son muy amplios, las limitaciones -
de tiempo y espacio lo han hecho muy reducido. Sin embargo, se -
espera contribuir, aunque sea en forma modesta & lograr los ob-
jetivos propuestos,



PRESENTACION DEL PROBLEMA

En este trabaje se proepene examinar, cem el apeye de auteres gue
han estudiade el tema, la maturaleza Y signifieacién del juege -
en la imfancia, particularmente em la etapa escelar que em mues-—
tre pais se inieia em el jardim de nifies y sec extiende & la es -
ewela primaria. Pergque de la maturaleza verdadera del juege, es
decir, qué esel juege, céme surge esta mecesidad, euzl es 8s su
dindmica interma, se cenece muy pece aumnque abunden explicacien-
de diferemte fmdele, mismas que vam siende desechadas para ser -

. sustitufdasper etras. La escuecla tradiciemal, pese a que recibié
impulse cen las geniales imtuicienes de Reusseau acerca de la -
infancie, se ne;é ebstinadamente 2 investigar las necesidades de
nifie y censervé una lamcntable impresién acerea del Juege, le -
cual le impidié utilizar ventajesamente este recurse ne sele ce-
me fuente de metivacién sine ceme un medie muy valiese para em-
riquecer y dar mayer atractive a la enseflanza tediesa y verba —
lista de su épeca. Tuve gue llegar la Escuela Nueva e Activa a @
fines del sigle pasade para que une @e sus impulseresi, Claparede
hiciera motar la necesidad de recenecer la influencia decisiva -
que el juge pesee en el precese de enseflanza-aprendizaje e intre
ducirle come un recurse efective para vitalizar la prdctica de-
centes Sin embarge, per muche tiempe continué desconociéndose —
realmente la naturaleza profunda de esta necésidad del nifie, ce-
8a que queda demostrada por la serie de explieaciones que se han
mane jade y que esencialmente censistem en descripciones de corte

literarie, péeticas y de mingim modo cientificas que se dasaran e
estudies de caracter empirico e experimental}y De ese modo se ha
seguido desconociéndose el papel que el juego representa en la -
vida de todes los nifios del munde, rodedndolo de una aura de mis
terio y maravilldndose ante ese portente de una actividad cons -
tante de la que los nifios munca se cansan come 8i sus fuentes de
energias fueram inagotables, Incluse se ha organizado una gran -
industria del juguete, revestida de um gran despiegue publicita-

- Tio en el mundo entero ateniéndose unicamene a estas vagas des -
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descripciones o explicaciones ., Otro hecho mde: tanto a la edu-
cadora como al profesor de educacién primaria se le pondera, du-
rante sus afios de formacién en la Escuela Normal, la importancia
incuestionable del juego en la infancia a tal grado que se ha ce
construido toda una pedagogfa basada en esta actividad para el -
Jard{n de nifios, omitiéndo dar una explicacién real y compren -
sidle de este fendmeno, ateniéndose solamente a una serie de fra
ses 0 especulaciones que no son muy diferentes a las que se ma -
ne jaban a principios de siglo, lo cual nos induce a pensar que -
esta laguna en el conocimiento de la esencia del juego ha deter-
minzdo que dicha actividad no se tome con la seriedad gque el ca-
so amerita, que se relege a un plano secundario y que comience a
ser ignoredo por los profesores tan pronto el nifio redasa el pe-
riodo de la educacidén preescolar para adentrarse en el mundo"se-—
rio" y formal de la escuela primaria. Porcue es aquf, donde este
recurso que es utilizado ventajosamente en el Jardin de nifios -
comienza a perder prestigio y significacidén, apoyado en dos pre-
Juiciosque es necesario aclarar y desvanecer: el primero, de cor
te muy antiguo se concreta en la creencia tradicional de que el
juego divierte, recrea, deleita mds no instruye y el otro, de -
que la escuela primaria, con el compromiso de agotar un pesado -
programa de conoeimientos, aparentemente cientificos y adquirir
una serie de habilidades supuestamente necesarias y "dtiles" con
el objetivo expreso de formar y desarrollar al educando, no deja
lugar para el juego o al menos lo arrincona en el cuarto de los
tredejos imitiles para los escasos minutos del recreo cuando no
lo expulsa definitivamente de la jornada escolar, obligdndolo a
ejercitarse fuera de las horas de clase, durante el escaso tiem-
PO que le deja al nifio la gran cantidad de tareas pesadas y abu-
rridas que los profesores le prescriben y que los padres reciben
con franca aprobacién.

En este punto surge otro problema asociado: ¢ Cémo es que los -~
profesores, a quienes se ha insitido en la Escuela Normal acer-
ca de la importancia fundamental del juego, lo destierran de -
las aulas, bajo la presién de los abarrotados programas y del -
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prejuicio muy extendido de que la escuela es un lugar para tra-
dajar y no para jugar, apoyados en esta actitud por los padres -
de familia que a duras penas toleran el juego pero que no lo es-
timulan ni mucho menos la reclaman? Porque, cudndo hemos escu —-—
chado en las reuniones escolares que algin padre de familia se -
queje de que sus hijos no juegan lo suficiente, pero s{ de que m
no tradajan lo suficiente? Entienden que trabajo es no solo dife
rente del juego sino exactamente lo opuesto, Para muchos padres
el trabajo escolar comprende todas aquellas actividades gue pre-
paran & sus hijos para desempefiar un trabajo remunerado en un fu
turo inmediato, siguiendo una rutina extenuante que se aprende -
sin disfrutarla, ®ajo el imperio de las leyes de bronce del ca--
pitalismo. Es mds, los padres se preocupan hondamente por el por
venir desus hijos cuando se dan cuenta que emplean mucho tiempo
en el juego porque el juego los atrae irresistiblemente y en -
cambio no parecen inmutarse cuando los muchachos se revelan in--
capaces‘de jugar, de establecer lazos de amistad y convivencia -
con otros compafieros, convirtiéndose poco a poco en nifios soli -
tarios y desdichados,

Tenemos por tanto otro provlema méds, el de hacer comprender a -
los padres de familia la importancia del juego en la educacidn
de sus hijos. Afortunadamente muchos de eloos ya estdn cons -——
cienteg de esto, pero la fuerza del prejuicio contra el juego -
es ain tan grande y poderosa que cuando lo toleran lo hacen con
un fruncimiento de cejas, con la mayor suspicacia, como si fuera
un mal necesario,como s8i los nifios estuvieran empefiados en per -
der o0 malbaratar un tiempo preeioso que mds debieran emplearlo -
en aprender eosas mds dtiles como llenarse la cabeza de palabras
y nimeros. Obviamente los profesores tienen ante af la tarea de
hacer eampafias para restablecer el prestigio del juego en la en-
sefianza, rehabilitdndolo como recurso necesario para el desarro-
l1llo integral del nifio, pero esto solo podr-an hacerlo eficazmen-
te euando tomen eonciencia plena de su importancia y utilidad., -
Es claro que esto requiere algo mds que discursos 0 Sermones & -
los que insistemente recurren los pofesores pretendiendo con —
cientizar o sensibilizar a la gente conla pura retérica, sino -
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precisamente haciendo a un lado las prédicas vacfas de sentido-
y ayukas de compromiso, para introducir de una vez por todas, -
sin temores ni comtemplaciones, el juego en la préctica docente
de la escuela primaria,

Esto representa otra problemftica quees preciso esclarecer para
buscarle solucién apropiada : ¢ cusl esla actitud personal del -
profesor, de cualquier profesor,-sea joven o viejo, optimista o
pesimista, dichoso o desgraciado, tradicionalista o modernizante
en relacién con el juego? Acepta plenamente la necesidad del jue
go infantil, podrd asumir la responsab®ilidad de transformar sus
clases bastantes pasivas y formalizadas en sesiones de estudio -
divertidas, plenas de libertdd y espontaneidad donde los nifios
aprendan jugando oJu€guen gprendiendo? Qué tanto se prestardn -
los programas vigentes para fiexibilizarlos en ese sentido?

Se inentard demostrar en el curso de este trabajo que sf es po-
sible cambiar un poco las reglas del juego que hoy se realiza en
la escuela primaria para propiciar esta transformacidén, a condi-
cién de que el profesor, dominando sus viejos recelos hatia esta
adtividad, se disponga a utilizarla como eje de sus acciones do-
centes y con vistas a una necesaria .evolucién que la escuela ac-
tual requiere en forma perentoria para que deje de ser el lugar
que los nifios temen y se convierta en un foco de atraccién para
esas abejas juguetonas que en ella encontrardn los estfmulos in-
dispensables para su desarrollo cognoscitivo, afectivo y sociall
Ciertamente que hay muchos profesores que aceptan el juego pero
simplemente como motivo de descanso después de un arduo y pesa-
do dfa de trabajo intelectual, incluso lo consideran un tanto -
valieso para el desarrollo fisico o corporal y acaso para la so-
cializacidén de los nifios pero no conciken como podria ser utili- '
zado en la ensefianza de reglas gramaticales, datos histdéricos o-
nociones matemdticast La idea de este trabajo es mostrar, a mane
ra de hipétesis que no requiere planteo ni demostracién rigusosa
que el juego puede introducirse eficazmente en todo el programa
escolar. Mds que como simple dispositivo el profesor dede enten-
derlo como actitud gque oriente e inspire todo el quehacer educa-
tivo, como disposicién general que debe impregnar toda la prdc—-
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tica docente y como una atmésfera que debe prevalecer en el au-
la y fuera de ella para sacar provecho de todas las situaciones
que se presenten, Al revalorar el papel del juego en la ensefian
za deberd abarcar no solo los momentos especificosen que el pro
fesor y losnifios Bajo su cuidado organizan y reglizan un Juego -
determinado sino extender esta actitud a la amplia gama de acti-
vidades que se manifiestan y participan del juego, ain aquellas
que espontaneamente surgen en los nifios sin haber sido propues-
tas especificamenée por el profesor como los deportes Yy todas -
las modalidadesde recreacidén posibles sean de fndole tan diver-
sas como cantos, danzas, charadas, adivinanzas, titeres, repre-
sentaciones teatrales, juegos de salén,etc., en fin, todo ague-
1lo que sea &ivertido, relajante, regocijante, que los nifios —-
realicen alegre y entusiastamente y que puedan aprovecharse pa-
ra alcanzar objetivos de aprendizaje, tales como mejorar habi—
lidades ffsicas o mentales', reforzar hdbitos, adquirir conoeci -
mientos prdcticos, formar actitudes deseables, sanas, saludables
Y por supuesio, Utilese el problema consistird en mantener el a
decuado equilibrio entre las obligaciones del programa escolar -
Y los requerimientos del juego. La tesis de convertir todo tra-
bajo en juego no autoriza lo contrario, hacer de todo Jjuego un -
trabajo, derivar de todo juego una ensefianza de tipo teérico, in
telectual, académico, La preocupacidén del profesor de cumplir a
todo trance con el programa con el fin inmediato de tener a los
alumnos preparados para el rito de los exdmenes de acreditacidén
¥ promocidén no debe llevarle al extremo de forzar el Jjuego para
sacar adelante el programa en su contenido excesivamente infor -
mativo y de conocimientos memoristicos. Porque sia los nifios se
lesiinduce a Jjugar con la esperanza de extraer en formas sistema-—
tica contenidos informativos, rutinas memorfsticas de las que -
estd plagada la escuela tradicional, el juego ird perdiendo po-
co a poco su atractivo y su gran poder motivador y con seguridad
llegard el momento en que los nifios lo hardn bajo presién, por -
cumplir de mala gana las instrucciones del profesor pero sin sen
tir el goce y el placer que el juego estd llamado a promover -
cwando aquellos lo realizan en un ambiente de libertad., Esto es



lo que sucede, como se ha constatado por experiencia, cuando se
invita a los nifios a dar un paseo, hacer una visita, realizar-
una excursidn pero imponiendo como condicién llenar un extenso
cuestionario o hacéT una des@ripcién escrita de "todo lo que —
vean" como tarea posteriors Poco a poco el nifios llega & perder
el interés y a enfriar su entusiasmo cuando en vez de disfrutar
libremente de estas experiencias ante el afén de tomar notas, -
copiar inscripciones, contestar preguntas o escuchar largas y -
tediosas explicaciones, Es indudable que los nifios se dan cuen-
ta cuando explotan su buena fé y se trata de sacar provecho de -
su alegre disposicién de jugar, aunque el profesor también crea
que lo hace por el bien de aquellos.
Como puede advertirse, el cuadro de esta problemftica no estd -
del todo completo, pues a medida que se profundiza aparecen mds
situaciones que merecen aclararse, discutirse y tomar posicidén -
con respecto de la actitud que el profesor y el padre de fami-—-
debe adoptar, pero por motivos de tiempo y espacio es preciso -
dejarlo solamene esbozado como justificacién del tema, Ante to-
do, los objetivos estdn a la vista: ahondar en la naturaleza -—-
propia del juego, estimular su cabal comprensidn por el profe -
sor, establecer o restaurar plenamente su insercidn en la ense-
flanza y crear esa actitud positiva entre los padres de familia -
paraque lo acepten y promuevan su utidizacidn en la formacién —
de la personalidad de los nifios, Por otra parte, las autoridades
edutativas también tienen que estar en disposicién de considerar
que es necesario un cambio de orientacidén en este sentido y re-
mover un poco las costras burocrdticas que mantienen & la escue-
la alejadas de las necesidades reales de la infancia en nuestro
pais.Porque también es comin que los directores de la escuela y
los supervisores exijan ante todo el cumplimiento de los progra-
mas en su contenido formal, academicista en lugar de prestar al
profesor de grupo toda la ayuda y colaboracién que se requiera -
para que cumpla con su cometido proporcionando a los alumnos ex-~
periencias que salgan de la rutina y del conformismo%



IIe¢~ LA NATURALEZA DEL JUEGO

Varias teorfas intentan explicar la naturaleza éel juego, expli-
car la esencia de este impulso que impele a los pequefios & rea -
lizar cierto mimero de tareas corporales o mentales poniendo en
juego todas las energfas disponibles, La mayor parte de ellas ~
han perdido vigencia o mantienen cierto interés en tanto surgen
me jores explicaciones de un hecho universalmente conocido pero -
diffcil decomprender con toda claridad, A continuacién se consig
nan las diversas teorfas explicativas del juego, tal como apare-
cen en el diccionario 1 :

~ Teorfa de la energfa superflua, de Spencer, la cual afirma que
el juego es la descarga agradable y sin fhalidad de un exceso-
de energfas,

— Teorfa del descanso, de Lazarus y Steinthal, la cual considera
al juego como un descanso 0 reposo como consecuencia de equili-
brar la fatiga nerviosa de una parte del sistema por otras que
han permanecido en reposo,

~ Teorfa del juego como preparacidén para la vidal, de Karl Groos -
la cual sostiene que tanto el ser humano como los animales de-
sarrollan mediante el juego una serie de habilidades que luego
le ayudardn a subsistir,

- Teorfa del juego como placer funcional, de Karl Bfihler, que ha-
ce surgir el juego como resultado de un trabajo creador,

- E1 juego como expresidén psicoanalftica, de S, Freud, la cual -
considera al juego como vehfculo de comunicacién natural del ni-
filo y como descarga y canalizacién de impulsos profundos’y En la -
terapia psicoanal{tica de la personalidad, el juego reemplaza a
la interpretacidn de los suefios en la exploracién de la conducta
de los nifios pequefios,

Hasta ahora, una de lasinterpretaciones mfs aceptadas acerca del
juego se desprenden de los profundos trabajos tedricos y experi-
mentales de Jean Piaget, de la escuela ginebrina que parte de -

(1) Diccionario de Pedagogfas Edit, Santillana, Madrid,1980.p.862
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la considéracidén del juego comio una de las actividades més ca-
racteristicos de la etapa infantil,
Piaget(2 encuentra en el curso de sus investigaciones motivos
suficientes para restablecer le cateogoria del juego en su ver-
dadera dimensién y que la escuela tradicional habfa desdefiado -
igonrando su significacién funcional y el importante papel que
juega en el desarrollo y evolucién de la inteligencia, al con -
trario de los teéricos del siglo pasado que vefan al juego como
un simple dispositivo de descanso o distensién de la fatiga e -
incluso como descarga o desfogue de energias sobrantes§
Piaget parte de la concepcidn de Karl Groos, para quien el jue-
go es un ejercicio preparatorio, necesario para el desarrolle -
fi{sico del organismo. Pero ademds, mediante el juego el nifio de-
sarrolla sus percepciones, sus habilidades intelectuales, sus -
tendencias a la experimentacién, sus necesidades sociales,etce-
De esto resulta ser el jego una palanca tan potente para el a -
prendizaje al grado que cuando se ha logrado transformar en Jjue-
go una tarea especialmente desagradable como el aprendizaje de -
la escritura o la aritmética, se ha observado a los nifios dedi-
carse con ahinco a una tarea que de otro modo harfa lo posible -
por evitary
Esta interpretacidén funcional, tan simplie y elemental, solo ad-
quiere pleno significado cuando confluye con la nocién piagetia-
na de la asimilacién, definida como incorpozacidén de nueva infor-
macién y la transformacién correlativa de los esquemas cognosci-
tivos del sujeto. Asi se observa que los primeros afios de vida -
la conducte del nifio estd caracterizada por comportamientos de -
ejercitacién, tendentes a asimilar los objetos que tienen el ca-
racter de alimentos funcionales que permiten reacomodar y dar -
sentido a los esquemas que mediante la accidén sobre la realidad -
se van construyendo en el sujeto. En laetapa sensomotoral, antes -
de la aparicién del lenguaje y paralela a la aparicién del juego,
éste se cargcteriza como unapura asimilacién de la realidad al -
Yo, tanto en el sentido biolégico de incorporacién de sustancias,

(2) Piaget,J.Psicologia y Pedagogin. México, Ariel,l 80.p.179
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para la construccién orgénica, como en el ps:iColdgico, como in-
corporacidén de las cosas del mundo exterior a la propia activi-
dad y subjetividad del nifio,

En cuanto al papel que juega la imaginacién en este periodo, la -
teorfa piagetiana supera las antiguas concepciones acerca deljue-
g0, haciendo intervenir el simbolismo como forma de recrear las -
realidades vividas pero aun no asimiladas por el nifio, transformdn
dolas se;Un sus necesidades, Esta forma de juego simbblico se ex -
plica también por la necesidad imperiosa de asimilar la reslidad -
creando el pensamiento en su forma pura, E1 contenido simbdlico de
Juego es la realizacidén de los deseos & diferencia del pensamiento
racional socializado, pues " en sus estructura, el jueg? gimbélico
es al individuo lo que el signo verbal es la sociedad", 3)

Para Piaget, el juego simbélico representa el apogeo del juego in-
fantil. E1 nifio recurre al juego obligado por lanecesidad de coe -
xistir y adaptarse al mundo hecho a la medida de los adultos cuyos
intereses son ajenos al nifio, en tanto no comprende todavfa la rea
lidad del mundo ffsico que también le es exteriors?

Por lo anteriory, necesita para lograr su equilibrio afectivo e in-
telectivo, disponer de un sector de actividad cuya motivacidén no -
sea la adaptacidén a lo real sino la asimilacién de lo real al Yo,
sin presiones ni condiciones, Este sector auténomo de la realidad
lo encuentra en el juego lo cual se apoya tanto en la imitacién —-
como acomodacidn a los modelos externos como en la inteligencia qu
es el equilibrio entre la asimilacién y la acomodacidn,

El nifio pequefio, careciendo de lenguaje como instrumento deadapta-
cidn a la realidad del mundo exterior, solo dispone del juego para
expresar las necesidades o experiencias del Yo. Por medio de él —
construye un sistema de significantes adaptados a sus deseos: es -
el sistema de sfmbolos propios del juego, tomados de la imitacidn,
a manera de instrumentos y puestos al servicio de la asimilacién -
1ddica ( de ludii, palabra latine que significa juego)

Asf el juego simbélico viene siendo una asimilacién reforzada por

(3) Ibidem,ps65
(4) Campos Pemdn,I.Curso de Psicologia Infantil. Barcelona,1978.
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el lenguaje simbélico que el Yo construye y modifica a la medida
de sus necesidades.

El jugo en sus dos formas esenciales, ya sea como ejercicio sen-
somotor o simbolismo es una asimilacién de lo real a la actividad-
propia que proporciona a ésta el alimento necesario y transforma -
la realidad en funcién de las miltiples necesidades del Yo. Pero —
laadaptacidén completa que debe realizar el sujeto comsiste en una
sintesis progresiva de la asimilacién con la acomodacién.

La funcidén del juego simbblico reside en la satisfaccién del Yo, -
por la transformzcidén de lo real en funcidn de sus deseos. El ni-
fio que juega con sus mufiecos rehace su vida pero corrigiéndola se-
gin sus deseos y aspiraciones, reviviéndo todos sus placeres o to-
dos sus conflictos, pero resolviéndolos, compensando y completando
la realided sefun sus propios deseos, 5

Lejos de someterse pasivamente a la realidad, el nifio asimila un -
universo deformado por €1, todo lo cual le asegura el éxito de la
asimilacién. Ese simbolismo, centrado en el Yo no estd solamente -
al servicio de los intereses consciente del sujeto sino tambidn de
situaciones y conflictos del subconsciente, incluso en relacidén di
recta con los suefios y fantasfas, Pero a diferencia del freudismo,
que considera el simbolismodel suefio como un disfraz debido a la -
represidén, Piaget establece una analogfe entre el juego y el suefio
basado en el hecho de que el durmiente, al perder todo contacto -
con la realidad, se encuentra en la situacién de asimilacidén sim -
bélica que el nifio requiere para alcanzarsu equilibrio. 6

La clave de la funcidén simbélica del juego en los nifios lo consti-
tuye la utilizacidén del juguete y la posibilidad de ejecutar con -
é1 un gesto representativo: Un montén de ropa, un palo se convier
ten en un bebé durante el jugo puesto que los gestos que el nifio -
reproduce al sostenerlo son los que corresponden exactamente a la-
realidad al dar de comer o mecer un bebé auténtico. Lo ?ue da sig-
nificado al gesto y objeto del nifio es el mov:‘uniento.(7

(5) Piaget,J. Seis Estudios de Psicologfa, Méxicol, Seix Barral,1984
(6) Nicolas, A, Jean Piaget.México,FeCeEse1979, p.80
(7) Vigotsky,L.E1l Desarrollo de los procesos. México,Grijalbo.1979.



Toda actividad simbélica representativa estd llena de estos -
gestos indicativos, Asi el juego simbélico puede comprenderse
como un complejo sistema de lenguaje a través de gestos que -
comunican a indican el significado de los juguetes,

De esa manera el jugego constituye la forma de actividad inijcial
de toda tendencia o un ejercicio funcional de esa tendencia que
lo activa al margen de su aprendizaje y lo refuerza constante-
mente,

El juego de las funciones sensorio-motrices es de puro ejercie
cio, carente de lenguaje 8in intervencién del pensamiento ni -
de la vida social que solo pone en accién movimientos y percep-
ciones. Solo al nivel de la vida colectiva, en la edad escolar,
comienzan a aparecer juegos con reglamentos, caracterizados por
ciertas obligaciones comunes gue son llamadas reglas del juego.
Tal como &firma Vigotsky, en su obra ya citaday el juego no es -
rasgo predominante en la infancia sinoun factor bdsico de su &e-
sarrollo. ° Segiin este autor; solo lasteorfasque sostienen que -
un nifio no tiene que satisfacer las exigencias bdsicas de 3 vida
sino que puede vivir en busca del placer, podrian sugerir que el
mundo del nifio es wn mundo de juegos La estricta subordinacién a
las reglas es totalmente imposible an la vida real, pero en el -
juego resulta factible: de este modo, el juego crea una zona de
desarrollo préximo en el nifios De ese modo el juego contiene to-
das las tendencias evolutivas en forma condensada, siendo en si-
misma una considerable fuente de desarrollo.(lo) El jﬁegé estd
nds cerca de la recopilacién de algo que ha ocurrido realmente -
gque de la imaginaciéne Es mds bien memoria en accién que una si-
tuacidén nueva e imaginaria, A medida aue el juego se desarroll
puede observarse un avance hacia la realizacidén consciente de -
un propésito, pues es errdéneo pensar que el juego consiste en u-
na actividad sin objetivos precisos.

(8)Idem, pe 154
(9)Op.cite.Piagete. Seis Estudios.%eps 57
(10) Op.cite Vigotsky.El Desarrolloesspe 159
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En conclusién, de acuerdo conle teorfa psicogenética de Piaget,
la inteligencia es la capacidad de adaptacién del sujeto 8l -
medio fisico y social en que vive, la cual es el resultado de-
los procesoe de asimilacién y acomodaciéns E1 juego es la expre-
s8ién del proceso de asimilacidén y su evolucién estd intimamente
relacionade con el desarrollo intelectual’s
De conformidad con la misma teorfa, existen cuatro categorfas -
principales de juego en la infancia, las cuales se mencionan a -
continuacidn:
l.~Juego de ejercicio: es la forma mds primitiva del juego, la -
Unica representada a nivel sensomotor, que no entrafia ningin sim
bolismo ni tétnica especificamente ludica pero que consiste en -
repetir por placer actividades realizadas con fines de adaptacidén.
2.~E1 juego simbélico, ya descrito y que ocupa la mayor parte del
periodo preescolar,
3e~Los juegos reglados que se trasmiten socialmente entre los ni-
flos que pueden ejecut&rsepor temporadas sin que nadie las fije ni
regule, Suele 1lamfrseles juegos tradicionales que aumentan su —
importancia a medida que la vida social y las relaciones de los -
nifios se amplian.
4,-A partir del juego simbdlico se desarrollan juegos de construc-
cién, impregnados de simbolismo ludico, pero que por su tendencia
prdctica o utilitaria constituyen adaptaciones o soluciones de -
problemas y creaciones inteligentes. Esta Wltima categoria es una
forma de transicidn entre el juego simbdlico y las actividades no
lddicas o adaptaciones "serias",



JIY,-PAPEL DEL JUEGO EN LA FORMACION
DE LA PERSONALIDAD DEL NIRO

El juego desarrolla la inteligencia, libera energfas, perfeccio-
na las coordinaciones neuromusculares, adiestra las manos y la -
vista y estimula el desenvolvimiento social de los nifios, Tgmbién
constituye oportunidades para la éxpresidn y manifestacién de las
aspiraciones que contribuirdn al desarrollo de la personalidad en
todos sus grados y dimensiones,.

Como ya ®e ha mencionado, el juego infantil aparece espontanea ——
mente, bajo el impulso de fuerzas internas, de incitaciones ins -
tintivas que expresan necesidades profundas que tienden hacia su
satisfaccién plenas Es una forma de ejercitar sus fuerzas en cre-
cimiento que tienden hacia la madurez, A travéds del jugo el nifio
aduiere una rica experimcia motriz, tdctil y visual, enriquece su
campo de imdgenes y estimule la creatividad,

Ya sea con sus propios recurso o aprovechando los juguetes que se
les dan, los nifios construyen un mundo fantdstico en donde toman -
vida las mds curiosas formas de la creacidén y de la invencidén por
encima del tiempo y del espacio’s Mediante el juego se forman y -
combinan las estructuras mentales que posibilitardn el desarrollo
constante de la intelligencia,

Ya sea en forma solitaria o en compafiia de otros, el nifio constru-
ye un escenario imaginario y vive sumergido dentro de €1, jugando
a ser el personaje o protagonista central de aventuras y episodios
heroicos, estableciendo contacto con una realidad que le es pro -
pia y alcanzando a padecer la auténtice emocién de la aventura, -
de la ficcidn y del misterio%

La personalidad se define como el conjunto de condicionamientos, -
hdbitos, habilidades y respuestas que el individuo proporciona, en
frentado a situaciones ordinarias en el medio en gque vive, Puede -
afirmarse que la personalidad total del nifio se ve afectada por el

juego o mejor dicho encuentra en el juego su expresién unitaria.
Ia experiencia gene€ral del juego contribuye a la formacidén de la -

(11) Bally, Ge E1 Juego como Expresién. México, C.F.E.1986.p.68
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personalidad del individuo, orientando su transformacién psico -
biolégica y afectando el crecimiento corporal,.
La eactividad 1l¥dica contribuye al desarrollo de los misculos y -
a la coordinacién neuromotriz. Pisiblemenie no exista ningin ——
grupo muscular que no se vea benefic ado por la eficaz influen-
cia del ejercicio fisico involucrado en el Jjuego, toda vez que -
éste es esencialmente movimiento, dinamismo, generacién y desfo-
gue de calorfam que se traducen en energfa vital.
Este hecho puede verificarse el considerable aumento de peso en -
el infante, desde unos cuantos kilogramos al nafer hasta cerca de
cuarente kilogramos al inicio de la adolescencia lo cual confiere
significativa importancia a lasactividades fisicas que prumueven -
el crecimiento en peso y complejidad de funcionamiento de los mis—-
culos, huesos, visceras y gldndulas internas del organismo.
Por otra parte, también es fdcil de constatar que los nifios cuyos
misculos permanecieron inactivos durante el proceso de crecimisn-
to probablemente se encuentren debilitados y . trofiados debido al
tipo de vida sedentaria y pasiva que se compagina con la atrac -
cién por la accidn que el juego exige de ellos,
Pero por encima de todoly el juego es un factor de importancia pri-
mordial en el desarrollo intelectual, conforme lo establecido por
la teorfa psicogenética de Piaget, Todo el sistema ésea, muscular
y glandular se desarrolla paralelamente en coordinacién éon el de-
senvolVimiento intelectual, representado por sistemas y estructu -
ras de funcionamiento complejo y que encuentra en el juego una --
forma ideal de manifestacién.
Los trabajos de Piaget y sus colaboradores relacionados con el de~-
sarrollo y evolucidén de la capacidad intelectual de los seres hu-
manos destacan el papel de la accién como promotora del desarrollo
de la inteligencia, Esta accién, traducida como operaciones de di-
versa ndole se expresa en el plano fisico como laadquisicién de -
habilidades manuales y corporales, la capacidad de comprender y a-
propiarse del espacio disponible y adquirir el pleno dominio de lo
objetos exteriores,

(12) Op. cite. Campos Pemdn,I. p. 187
(13) Op. cit, Piaget e Inhelder.Psicologfa del Nifio. pe153
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E1l juego proporciona una manera naturel de ejercitar esta ac -
cién sobre el smbiente que rodea al nifio, desarrollando el sen-
tido comin, concentrando la atencién y promoviendo las modifica-
ciones sustanciales sobre el medio circundante las cuales le pro-
porcionan oportunidad para poner en juego y someter a prueba sus
procesos y operaciones intelectuales as{ como las constantes ad-
quisiciones en este tipo de habilidades.(l4 Es preciso insistir
en que todos estos procesos se manifiestan, maduran y adquieren ~
plena significacién a través de la actividad lddica.

E]l esquema del desarrollo intelectual se verd mayormente afecta-
do y modificado mediante la interaccidn con el medio social.
Ahora se va a aminar el papel del juego en el proceso de sociali-
zacidén del nifio, A través del juego los nifios entran de lleno en
el proceso de socializacidne A excepcidén de los primeros afios, -
cuya actividd lddica puede explicarse a través de imjpulsos y re-
flejos instintivos, el juego de los nifios no es una actividad in-
dividual y solitaria sino decididamente social y comunitaria., so-
lo en compafifa de otros, el nifio se proyecta plenamente en su am-
biente en forma satisfactoria e inteligente, A través de su con -
ducta solidaria y cooperativa en el juego, el nifio recibe leccio-
nes de la experiencia que le permitirdn ajustarse cada vez mds -
al modelo de convivencia que le impone el medio social del que -
forma parte, Este profeso de socializacién tiene un importancia -
primordial en la formacidn de la personalidad del individuo. En -
€l reside la esencia fundamental del ser humano, tal como lo han -
puesto de manifiesto la antropologia y la sociologia.(ls)

Lo seres humanos estdn separados de la pura animalidad por la con-
ficuracién que a sus ideas, gquehaceres, planes y necesidades con——
fiere el proceso de socializacién que en el plano individual se -
convierte en hominizacidén, es decir, la completa apropiacién de la
esencia humana. Cuando este proceso sufre confdictos ¢ fallas o -
desviaciones por diversas razones que afectan la vida infantil —

(14) Ivid., p. 44

(15) Bleger, J% P icologfa de la “onducta, Buenos Aires,Edit. Pai-
dds ,19770 P. 197
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el nifio se torna solitario, se encierra en si mismo, como en los
casos graves de autosmo, el desarrollo intelectual sufre un se-
rio retraso y su ausencia del juego constituye un claro sintoma
a través del cual se manifiestan las fallas de la personalidad,
Los autores que han estudiado con detalle la evolucién de la -
personalided del individuoestdn de acuerdo en que una falla en
el proceso de socializacidén constituye un grave trastorno para
el no mal desenvolvimiento de la personalidad, También em este -
campo, el juego desempefia un importante papel como instrumento -
psicoterapéutico Para el ajuste de la personalidad,
A continuacidén se examina el papel que el juego desempefia en o-
tras de las dreas de la personalidad, esto es, en la.afectividad
comprendiendo por esto la amplia esfera de los sentimientos, —--
las emociones, las pasiones, los deseos, las aspiraciones y com-
portamientos de caracter moral de los nifios y que constituyen -
el sector mds amplio y diversificado de la personalidad humana,
El juego, los deportes y demfs actividades afines proporcionan
el clima mfs favorable para el desarrollo y definicién del uni-
verso afectivo de los nifios, Existen testimonios obtenidos a tra-
vés de miltiples observaciones que en el proceso del Jjuego, las
mds intensas emociones y sztisfaccionss se expresan a través de
el jibilo y la alegrfa en el rostro de los participantes. La -
mds sana alegrfa y el mfs expresivo goce manifestados en forma -
abierta y espontdnea son pruebas evidentes del papel que el Jue-
go desempefia en la vida infantil, (16)
Nadie ensefia al nifio a jugar pues parece obedecer a un llamado -
espontdneo que tiene sus rafces ancestrales en la profundidad -
de su Yo y en el cddigo genético de la especie’
Por lo demds, el jueso € venero de buenos sentimientos, recipro-
cidad, solidaridad, cooperacién y desinterés. De los juegos in -
fantiles se originan profundas amistades, afectos duraderos, com-
pafierismos de toda la vida, En ellos elnifio aprende en forma prdc—
tica a dominar sus accesos de célera, su conducta egocéntrica, -
centrada en la satisfaccidén de su Yo, propiciando el estableci -
miento de 3azos afectivos y el respeto y tolerancia a los demdsfy

(16) Moncada, As{ Juegan los Nifios. México, Avante, 1965. p. 42
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E1 juego es una de las formas mds prdcticas de establecer y
consolidar los hdbitos de cooperacién social, Los sentimien-
tos de odiog rencor y envidia acompafian a los nifios a quie -
nes se les niega el derecho de jugar, de satisfacer la nece-
sidad de convivencia y de compartir sus experiencias en com-
pafifa de los demds, Todo esto configura un cuadro de frustra-
cién que a menudo dificulta grandemente el proceso de socia-
lizacién del nifio,

La ap encia por el juego representa un magnifico Indice de -
salud mental que puede ser también un instrumento diagnostica-
dor que permita someterlo a estudio e inspeccién cuando el ni-
fio se niegue a jugar o muestre definida aversién por participar
en los juegose Tgualmente es un recurso psicoterapfutico cuando
el camino hacia la socializacién y afectividad normal se ven -
obstruidos por algun s de los muchos obstdculos que el diario -
vivir impone a la conducta infantil,

En este aspecto son dos las caracterfsticas del juego que revis-
ten particular importancia; Una como funcién diagnosticadora que
permite vigilar y guiar el desarrollo normal del nifio observando
cuidadosamente su capacidad para relacionarse con otros y parti-
cipar de los Jjuegos ya sSea en pareja o grupales, Cuando el nifio
no parece buscar la compafifa o la participacidén con los demds, -
su actitud puede ser la manifestacidn sintomitica de algin con-
flicto en alguna esfera de la personalidad que se expresa en esa
actitud reservada, retrafda o francamente hotil al trato social,
La otra funcidn, todavia mds importante en este sentido es la -
llamada terapéutica, es decir, la posibilidad de dar tratamiento
correctivo o de curacién a determinados tramtornos de la persona-
lidad mediante el juego's - (17)

Tanto la capacidad de jugar en grupo como su incapacidad son ac-
titudes aprendidas}y siendo ésta Wltima expresidén o manifestacién
de un conflicto emocional creado por la inhabilidad del nifio de
ajustarse al medio social, Este problemza afecta a muches nifios -
especialmente en la edad escolar, debido a su incapacidad de re-
lacionarse productiva o constructivamente conlos demds nifios,

(17) Osman, B. Nadie con Quien Jugar. Buenos Aires, Paidds,1978.
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Las causas de este problema puede reflejarseeen su escaso desem-

pefio o progreso que muestra en todas las dreas de aprendizaje es-
colar y que producen un serio retraso en su escolaridad. Y por su
incapacidad de relacionarse con los demds chicos., Aunyue esto no

es atribuible de ningn modo a retraso en la inteligencia.

Los nifios que por diversas razones son de lento aprendizaje, prin
cipalmente debido a conflictos familiares o escolares o por suf -
frir algdn defecto en su capacidad de percepcién empiefan a per -
der el tirmo de su escolaridad en relacidn con los otros nifios de
su grupo y reaccionando de muy diversas maneras, se vuelven ti -

midos, nerviosos, retrafdos o dfscolos como reaccién & sus pro --
pios fracasos y pronto asumen la imagen del nifio problema, La -

presién de los p ofesores y las reconvenciones de los padres so -~
bre el nifio acrecientan este estado de ansiedad e inseguridad en

que se encuentran, comenzando por rechazar el trato con los demds
compafieros que asi mismo lo hacen a un lado y procuran evitarlo -
hasta que se convierte en un dhico solitario que no desea rela -

cionarse con nadie en tanto we los otros, por su parte, también -
lo dejan abandonado a su suerte, _

"No tiene con cuien jugar.e.." €s la expresidén corriente para de -
signar al nifio que estd pasando por este grave trastorno de con -
ducta, actitud aue tan prynto sea detectada, requiere de jnmedia-
to la intervencién de consejeros o personas preparadas ( el pro—-
fesor podr{a ser en todos los casos) con el propdsito de investi-
gur profundamente la fuente de @icho problema., Se necesita elaboz
rar cuidadosamente un estudio para analizar las circunstancias --
en que ha vivido el sujeto lo mismo gque la evolucién de su escola
ridad hasta descubrir en qué areas delprograma escolar se han -

centrado las perturbaciones que provocan el retraso general y si

éstas no serfan imputables a la falta de habilidad del profesor -
para conducir el proceso de enesfianza-aprendizaje o a lagunas e-

xistentes en el aprendizaje debido a fallas en los grados ante -

riores. Luego hay que llevar el foco deatencidn al medio familier

anelizarfo las relaciones de los padres entre s{ y de estos con
sus hijos. Lo mds frecuen e es que las defectuosas relaciones fa-

_—
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miliares ocasionen graves conflictos emocionales en el nifio que
lo hate desinteresarse en el aprendjzaje en alguna drea criti-
ca o en todas que hace el retraso mfs notorio pero gue se re~
fle ja m4s nitidamente en el proceso de socializacién es decir,
retirarse del trato con sus semejantesy lo cual significa que
ya no puede compartir juego ni diversiones. As{ pues, el no po
der jugar con los demds nifios viene siendo un sIntoma de parti-
cular relevancia, una sefial de advertencia para acudir urgente—
mente al rescate de un nifio metido en grgves pro'blemas.(1 )

En este punto se revela nuevamene la importancia del juego --
pues se ha creado una técnica psicoterapdeutica llamada Ludo -
terapia con el fin de corregir actitudes neuréticas, trastor -
nos de la conducta y neurosis manifiestas, basada esencialmen-
te en el juego curativo.(19 Se supone que la espontaneidad que
predomina en el juego permite una mayor exteriozacién de los =~
conflictos, los cuales pueden ser guiados hacia formas de com -
portamientos mds aceptables y mejor adaptados. Se sabe que fué
la famosa psicéloga Melanie Klein la primera en utilizarla y -
con ella fué posible explorar los mecanismos profundos de la -
personalidad infantil, los cualew son inaccesibles para el mé-
todo psicoterapéutico de 1lus asociacione libres gque se usan —-
en los sujetos adultos,

Por dltimo se examina el papel que el juegodesempefia en el de-
sarrollo de la afectividad, comprendiendo toda la amplia esfe-
ra de los sentimientos, las emociones, las pasiones, los des—-
seos aspiraciones y comportamientos de caracter moral de los -
nifios y constituyen el sector mds amplio de la personalidad.

E1l juego también es unpodeposo estimulo para la im ginacidén in-
fantil, E1 proceso imaginativo, desarrollado paralelamente al -
pensamiento y auspiciado por el lenguaje desde la etapa preope-
rativa crea y recrea el mundo circundante en la medida de las -
necesidades y experiencias del nifio.

(18) Ividem, pe 29
(19) Diccionario de PedagogfaeesepeT8
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El poder de su imasginacidénle permite trasponer los 1fmites del
tiempo y del espacio, satisfacer sus deseos y curiosidad a -
través de ricas experiencias en donde intervienen primordial-
mente la fantasfa, las ensofiaciones, creaciones ficticias de -
su imaginacién, De la imitacién y de la continua observacién -
extrae los materiales para ejcitar sus cuenta esta funcién -
potencialmente creadora. Pese a las exigencias posterioresde -
la toma de contacto conla realidad que & vida le impone, se ——
guird desarrollando su imaginacién hasta dimensiones insospe -
chadas, con tendencia marcada a la mds completa e integral a -
daptacién al mundo circundante hasté conseguir el pleno equi -
librio entre la realidad y la fantasfa, otorgando una peso -
mayor a la primera pero sin abandodar nunca la segunda que se-
rd la fuerza motriz que le permita la omprensién del mundo y -
su consiguiente transformacién en la medida de sus deseos, as-—
pirzciones, necesidades e ideales, £n el juego infantil, la ——
realidad mds cruda y la desbordante fantasfa parecen darse la
mano para decorar prolijamente el mundo del nifio.

El nifio consttuye ahora escenas enteras, no asimilacions sim-
ples o imitaciones aisladas. Estas combinaciones van desde la
simple reconstruccidén de una escena real hasta los desarrollos
mds complejos. Partiendo de ellas, el nifio prolonga lo real,
hace reconstrucciones complejas en las que muestra la forma -
subjetiva, basada en el poder creador de su imaginacidn, de -
asimilar e interpretar los hechos, En estas construcciones sue-
len aparecer personajes en torno a loscuzles se desarrolla to-
da la accién, los cuales no son imitados por los nifios sino e-
vocado imaginativamente,(zo)'

E1 nifio inventa personaje y los dota de atributes imaginarios -
que pueden tener sin embzrgo alguna base realy lo cual resulta -
muy importante para él1 y que juegan el papel de compafieros que -
le sirven de soporte para todo lo que h ce, desea o teme, Dicho
personaje puede ser el animador moral que le ayude a aceptar -
cosas que le son desagradables, alcanzar metas quele son inace
cesibles o & realizar hazafias que son poco factibles,

(20) Campos Pemdn,op. cite pel95
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En conclusidén, el juego, mds que un medio de liberacidn de ten-
siones gue produce la vida cotidiana es un factor irremplaze -
ble del desarrllo cognoscitivo, afectivo y psicomotor, siendo
ademds un ingrediente imprescindible para la vida del ser hu -
mano, especialmente en la etapa infantil.

Para el nifio el juego es una oportunidad permanente de aprender,
de comunicar, de dominar,de apropiarse de su mundo, Los nifios -
pequefios aprenden mientras juegan y a través de sus actividades -
1¥dicas resuelven los conflictos que se generan entre las apeten-
cias particulares del nifio y la realjdad. La adquisiciénde cono-
cimientos y habilidades es tan importante como la consiruccidn de
hfdvitos y actitudes decisivas para la formacién de la personalida
En el juego espontdneo, sin guias ni directrices externas, el ni-
fio aprende a desnvolverse por si mismo, & medir sus fuerzas y ca-
pacidades y también las consecuencias,

Esta es en sma, la justificacidén que puede darse al derecho que
los nifios tienen al juego. De alli lapreocupacién insistente por
revalorar esta aétividad, por darle nuevo sentido, por instalar-
la definitivamente en el interior de la pedagogfa actual.

Hasta ahora se ha concedido atencidn al juego en general, en for-
ma indiscriminada pero en los capi{tulos que siguen va a exten ——
derse a los nifios de edad media, dentro del d&mbito de la educa -
cidén escolar eximando sus implicaciones diddcticas a partir del -
reconocimiento de su valor psicopedagdgicoe
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IV.-EL JUEGO EN LA ESCUELA PRINARIA

La educacidén favorece la prdctica de los juegos con el propési-
to de contribuir al desarrolle y coordincién del sistema neuro-
motriz, impulsar el crecimiento fisico y mental y desarrollar -
las destrezas necesarias que permitan al nifio tomar plena pose-
sién de su mundo circundante,

La influencia educativa dirige y orienta esta actividad 1¥dica
convirtiéndoa en medios y formas de trabajo con el fin de cana-
lizar las mecesidzdes e intereses infantiles propiciando el a -
prendizaje, el reforzémiento de hfbitos, el perfeccionemiento -
de habilidades y la creacidn deactitudes deseables,

La escuela puede servirse de este importante dispositivo psicope-
degdégico con el fin de favorecer el desarrollo fisico, intelec-
tual, emocional y moral de los nifios,

Por eso es conveniente que en la escuela se promueva y fomente -
la actividad 1lddica, en forma organizada, aprovechando la capa-
cidad e injcjativa de los alumnos ¥y las habilidcudes manuales pa-
ra construir, modelar y manipular objetovs con los cuales estén -
suficientemenie familjarizados y que sean a la vez atractivos, -
interesntes y econdmicos,

Los propfesores pueden aprovechar las incontables caracterfsti -
cas del juego adaptdndolas al trabajo escolar, preparando y po -
niendo en marcha proyectos educativos que tiendan a utilizar la
energlfas infantiles para popiciar el zprendizaje de todos los -
aspectos del programa, fundiendo el juego al trabajo, haciendo -
desvanecerse poco a poco la diferencia radical que hasta ahora -
se ha establecido entreambos, Parece muy natural que el juego se
ligue al trabajo al grado de que el propio trabajo perezca juego.

Esta tendencia puede verse reforzada por la presién del propio -
&rupo y conseguir una combinacién tan viva e interesante queel -
nifio no sabe que trabaja mientras juega, Mediante el estimulo del
traba jo-juego, el placer deriv.do del juego sirve de estimulo -
al esfuerzo de aprendizaje, lo cual confirma plenamente la capa -
cidad el juego como fuente natural de motivacidén.
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Cada Jjuego es una posibilided de aprendizsje si la escuela sa-

be aprovecharlo para poner en juego energfas no solo fisicas -
sino también intelectuales y morales a la tarea de conocer y -
relacionarse con el mundo cirdante, tanto fisico como social -
que forma el espacio vital de los nifios, Como Se ha viste, en
cada una de las esferas de la personalidad el juego es suscepti-
ble de producir sus efectos a la manera de impactos que se tra-
ducen en experiencias que prmite al nifio acceder a la senda de

su normal desarrollo corporal y mentale Y el proceso de aprendi-
zaje consiste precisamente en s guir este camino: ir perfeccio-
nando habilidades, desarrollar predisposiciones, adquisicién de
hdbilos y actitudes renovadas, en mejorar el desempefio de sus -
tareas y operaciones cotidianas, en suma, en propiciar cambios -
de conducta favorables y deseables para la acomodacién del nifio
al ambiente social en forma natural y normal, centrada en el -
reconocimiento e identificacidén de la realid-d que lo circunda -
no tanto como habilitacién o entrenamiento para la vida futura -
como condicionamiento social para el mundo del trabajo sino para
que aprenda a vivir y a desenvolverse conforme sus posibilidades,
intereses y necesidades presentes, del aqui y ahora, en fin, pa-
ra el disfrute de la vida como experiencia Unica que solo de es-
ta manera mostrari su calidad,

Concebir el aprendizaje como una preparacién para el futuro es -
reducirlo a un instrumento de czracter utilitario despojéndolo -
de su enorme valor como forma de enriquecer la calidad de la -
existencia. Porque esta visidén pragmdtica podria hacernos olvidar
la funcién primordial de la educacidén como aspirzcién constante -
hacia el perfeccionamiento gradual de la naturaleza humana y lle-
varnos al extremo , como sucede con lamentable frecuencia, de sa-
crificur la dicha y el placer de la infancia a las circunstancias
yrresponsabilidedes de la edad adulta;(21 No estd de mds recor =-
dar que una de las criticas mds enérgicas que rpusseau dirige al
sistema educativo de su tiempo radicaba en la deformada visidn qu
se tenfa de la infancia y que desgraciadamente todavia prevalece

~(21) Neill,S.S. Hijos en Libertad., México, Gedisa, 1984, p.83
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de considerar al nifio como un adulto pequefiito al que habia
gue preparar con la mayor celeridad posible para incorporar-
lo al sistema de explotacién del trabajo y de la produccién.
Se comienza & caeptar este punto de vista: cue el verdadero -
juego excluye el afdn de lucro, estd exento del sentido prdc-
tico que muchos padres y ain profesores gquisieran imponerle,-—
es decir, utilizar el juego como un artificio para que el ni-
fio aprenda a trabajare. Pero las circunstancias que rodean al -
nifio no son propitias para desarrollar este concepto desinte-
resado del juegoe Existen pruebas bien documentadas(zz)
que el proceso de socializacidén pretende entrenar prematuramen-
te a los alumnos para incorporarse a las rutinas mecdnicas de
la produccidn fabril. Y esto tampoco es favorable al cumpli -

de &-

miento de otras de las exigencias fundamentales del Jjuego in-—-
fantil: la libertad congque toda actividad lddica debe ser rea-
lizada que permita la participacidén espontdnea de los nifios y
el despliegue de su iniciativa personal, Sin estos dos requi-—-—
sitos: la espontneidad qwe no reconoce utilidad prdctica inme-
diata y la libertad que se manifiesta en la eleccidn del jue-
g0, el lugar, la hora y las condiciones para realizarlo, el -
juego saldrfa perdiendo mucho y su influencia, lejos de ser --—
remuneradora, en el sentido del perfeccionamiento individual -
ser{a frustrante y empobrecedora. Al utilizar el juego como —
recurso diddctico no debe despojdrsele de tales caracteristi -
cas para garantizar que realmente sirva al propésito de modi -
ficar el clima afectivo de la escuela, introduciendo amenidad -
en la ensefianza para hacer nifios felices a efecto de que la -
prolongada jornada de cinco horas diarias durante cinco dfas a
la semana pueda ser sobrellevada con menos conflictms y posible-
mente con menor fatiga tanto para los alumnos como para el pro-
fesor y también para los padres de familia,
Lo anterior, aunque parece tan simple es sin embargo muy diff -
cil de llevar a la prdctica, a tal grado que continda siendo u-
na de las caraas aspiraciones del profesor desde sus primeros -
afios en la Escuela Normal. Surgen en el camino de las buenas =~

——

22 dise, Ruth. Socialjzaci jo. is de -
(22) Paradise, Ruth Socialjze .]I_’gérg.. e%.f%-abago Tesis de



intenciones una serie de problemas que hacen imposible al =
canzar este ideal: hacer de la escuela un lugar cémodo y a-
legre para €l nifio, un mundo & la medida de sus intereses y nec
necesidades, de sus suefios, de sus aspiraciones,
Existen diferentes motivos que impiden al profesor llevar al
plano de la realidad estas legf{timas aspiraciones, 4 conti -
nuacién se ‘efialan algunas que han brotado de la experiencia
compartida en el dmbito de la prdctica escolar con otros pro
fesores, grupos de alumnos y padres de familia en relacién -
con la funcidén de la escuela, el papel del juego y las exi -
gencias del trabajo escolar,
Se considera en primer término la opinidén corriente entre -~
los pdres de familia en el sentido de que la escuela es un -
lugar regido por una serie inagotable de normas, preceptos,
principios y reglamentos, donde se manda a los nifios a a -
prender cosas, lo cuzal significa en el lenguaje tradicional
trabajar sin descanso, es forzarse hastael limite, bajo la -
severa vigilancia de los profesores a fin de dominar ciertas
habilidades y memorizar conocimientos que se suponen, colo—-
cardn muy pronto al nifio en el camino de la responsabilidad
de cumplir con una tarea que le permitird ganarse la vida,
Oponen el trabajo al juego y lo relegan al recreo o a los -
momentos extracurriculares, después de haber cumplido satis-
fuctoriamente con la jornada de trabajoe El juego Viene a ser
el "reposo del guerrero" luego de haber empefiado y salido -
victorioso de una cruenta batalla a favor del proceso de so -
cializacién para el trabajo. Y esta concepcién la defienden
no solo los padres de caracter austero y menesterosos sino -
tembién aquellos que presumen de modernidad y se pasan horas
Y horas ante el televisor o sentados en las gradss del esta -
dio para ver un juego de pelota sin ninguna utilidad prictica.
A esto se agrega la concepcidén que el profesor tiene de la -
prédctica docente, cuando subordina todos sus esfuerzos al afén
de crear en su saldn de clases una forma de trabajo muy parecs
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do al que impera en un tzller o fdbrica donde su mayor orgi-
1llo y satisfaccidén es mostrar a propios y extrafios un grupo
de nifios constantemente ocupados, apifiados alrededor de una
tarea como abejas en un panal elaborando concienzudamente la
miel de la sabiduria, misma que concibe como una zgotadora -
extenuante y nada atractiva repeticién de ejercicios de len-
guzje, matemdticas o ciencias naturales,

Por supuesto, dentro de este aparente ambiente de trabajo =
"fecundo y creador' el juego queda excluido, por dos razo -
nes fundementales: primera: no existe lamenor posibilidad de
destinar tiempo para jugar y segunda: el juego, considerado
como un intruso estd terminantemente prohibido, incluso con-
denado en forma sumaria., Bajo la presidén de las circunstan-
cias que imponen el cumplimiento estricto del programa esco-
lar, los profesores enfrentan el juego al trabajo. No se pue-
de perder el tiempo, afirman categoricCamente. Los nifios de -
ben batallar denodadamente con las mecanizaciones aritméticas,
los ejercicios de leétura y redaccién, las citas y fechas de
la historia, la memorizacién de reglas, la elaboracién de -
largos escritos plagados de'faltas de ortograffa y lo que es
peor, de sintaxis, con una gramdtica que parece multiplicar
innecesariamente s modificaciones verbaleSeeel oOlvidan que
el juego puede hacer mucho para aliviar esta pesada carga, -
para dar atractivo y eficacia a esta dura jornada pues en -
el Wltimo de los casos estarian poniendo en juego una estra-
tegia muy efectiva para llegar a la comprensidén y adquisi ——
cién del conocimiento que es precisamente el objetivo funda-
mental del proceso dé aprendizaje, Pero introducir estos pro-
cedimientos en el dridopaisaje de la ensefianza representa pa-
ra el profesor un esfuerzo a menudo insuperable:necesita an-
te todo, transformar su prdctica docente, abandonar los vie -
jos hdbitos, exorcizarse de los demonios que lo mantienen en-—

cadenado solidamente al pasado y echar a caminar por un nuevo
sendero que le permita alcanzar los Objetivos en forma mds e-

ficaz ¥ gratificante.
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Pero adn cuando el profesor se sintiera con dnimos de imple-
mentar cambios a la rutina cotidiana, en el sentido de apro-
char el juego para estimular el aprendizaje, tendria que en-
frentar otros problemas como son: ¢ cémo hacer para adaptar -
el juego a los objetivos del programa? ;Qué tido de ayuda -——
puede esperar de la organizacidn escolar? ¢ Qué facilidades -
puede obtener de la rfgida estructura escolar?

Existe en los circuldss educativos oficiales cierta tendencia -
fuvorable al juego que tiene su origen en la copiosa literatu-
ra pedagdgica publicada en el transcurso del siglo, aungue no
se ha logrado eliminar del todo los prejuicios que se mantie-
nen acerca del juego por lo que en resumidas cuentas, existen
pocas condiciones favorables que ayuden y alienten al profesor
en su disposicidén de introducir el juego como elemento princi-
pal de su prdctica docentey, sobre todo en el nivel primario -
pues nadie puede negzr que el juego tiene una entusiasta aco—
gida en el jardin de nifios. También dispone de una gran ayuda
en la tarea de acoplar juegos a los objetivos del programa ——
pues ya existe abundante informacidén acerca de cémo utilizar -
los juegos en educacidén y se han publicudo recientemente va —-—
liosas antologias que pacientemente han recmgido gran cantidad
de juegos tradicionales de todo el pais, aunque desgraciada -~
mente estas obras no siempre estdn al alcance de los profesor
res. especialmente en provincia donde hacen falta librerfas o
bibliotecas bien surtidas donde desahogar nuestro afdn de in-
vestigacién, También puede recurrir a las ludotecas(23), des-
critos como locales abiertos a los nifios donde pueden jugar -
colectivamente con una gran coleccidén de juguetes que posee -
la institucidn o que llevan los misps nifios. Estas agencias -
auspiciadas por la UNESCO con el propésito de difundir el jue-
go tiene tambiél ia funcidén de extender al hogar la labor edu-
cativa de la escuela. Que se sepa, las ludotecas no abundan en
nuestro medio, pero su creacién puede ser una iniciatiga que -

(23) Op. cit. Santillana, Diccionario de Pedagogfa.p.862
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que los profesores se encarguen de impulsar. Las ludotecas de-
ben reunir una buena provisién de juguetes si quieren cumplir
cabalmente con su funcién. La pregunta obligada es: ¢ qué posi
bilidades existen para oonvertir a la escuela en una ludoteca
natural que disponga de juegos educativos y de juguetes en a-
poto a la prédctica docente? Probablemtne en algunas escuels -
del medio urbano y con amplia capacidad de recursos pueda or-
ganizarse este tipo de institucidén donde sea posible acoplar -
la funcién recreativa del juego al profeso de instruccién. In-

corporados a programas educativos concretos, pueden servir al
logro de objetivos especificos enlas diferentes dreas que con-

figuran el programa escolars

En este aspecto se pueden citar aléunos gvances realizados en
los Yltimos afios: ya se estdn utilizando en el 4rea de len -
guaje, especificamenle para el desarrollo del vocabulario in-
fantil una serie de jugos (puzzles) como acertijos, adivinan-
za de frases y crucigramas., Para la ar tmética, juegos de ca-
racter 18gico-matemdticos que incluyen la conservacién, la -
serizcién y la clasificacién, de origen innegablemente pia -
getiano, Por tanto, la escuela puede recurriendo al apoyo de
los padres de familia y de los mismos nifios, incrementar esta
provisidén de mzteriales 1ddicos con el fin de que el profesor
y sus alumnos dispongan de los medios necesarios para impul -
sar su trabajoe.

Pero es incuestionable que el peso principal de la iniciativa
y del trabajo que representa adoptar esta concepcidn del juego
y de la escuela va a recaer sobre el profesor de cuyo talento
e inspiracidén dependerd su fecundidad. Soll a él1 corresponde
1a tarea de rehabilitur y devolver su valor al juego educa-
tivo, propiciar su implantacién y realizar un trabajo de pre-
cisién con el programa para adaptarlo a les requerimientos -
del juego, especialmente en lo que respecta a la restriccidn
que ya se ha impuesto: no se trata de convertir el juego en -—.
trabajo sino precisamente lo contrario, transformar el trabajo
escolar, tan aburrido y agotador en un juego que permita ex -
traer de sus entraiias, experiencizs de aprendizajee.
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Esta es la tarea mds diffcil de conciliar con el esquema bu-
rocratizado de le escuela, Porque esta concepcidén del juego -
y de la ensefianza se opone frontalmente al sistema de exdme -
nes que hasta ahora han predominado _ la escuela pese a las -
muchas evidencias que ponen en duda su operatividad. El proce-
dimiento ‘& sefialar periodos de exdmenes para constatar la ri-
gids adbesidn a los contenidos programdticos institucionales-
¥y que se manifiesta en la aplicacidén de "pruebas objetivas" -
que consisten generalmenie en una serie de preguntas que requie
ren para su contestacidén acertada la memorizacién de informa-
cién y de la cual depende la promocidn de los alumnos, obliga
no solo a convertir todo juego en trabajo tedioso y exawperan-
te sino también a excluir por completo al juego pues la tarea
de aprendizaje qie impone la periddica verificacidn mediante -
los exdmenes tradicionales es demasiado seria y pesada para -
eludirla mediate el juego. Felizmente se estd produciendo una
reaccidn, propiciadé desde la Secretaria de Educacidén Publica
para hacer del proceso de evaluacién del aprendizaje algo mas
eficaz y racional que la vieja costumbre de los exdmenes, Se —
tiende a sustituir estos periodos de ansiedad y angustia por
el concepto de evaluacién permanente a base de obervaciones -~
y registro de habilidades, hfbitos y actitudes que pueden e-
videnciarse a través del desempefip total del alumno en una -
situacidn de aprendizéje.(24)
Estas disposiciones emitidas por las sutoridades educativas
llegun oportunamente a reforzar laposibilidad de convertir -
el juego en un instrumento diddctico toda vez que la evalua -
cién tenderd a ser mds flexible y el profesor dejard de enfo-
car su atencidn a los aspectos memorfsticos y al afdn de re-
petir interminablemence trozos inconexos de informacién y po-
dr4 dedicarse con mayor libertad al logro de objetivos con- -
cretos en términos de habilidades, hdbitos y actitudes que -
sean realmente promovidas, estimuladas y reforzzdas por las -
experiencias de aprendizaje, ricas y sugerentes, interesantes

(24)SEP. Programa de Educacién Primaria.México, 1981, p. 97
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y creativas donde el juego desempefie un importante papele

En conclusién, la responsabilidad de esta transformzcidn se en-
cuentra casi totalmente en las manos del profesor y por encima
de &1 existe toda una jerarquia burocrdtica a la que tiene qué
conmover, convencer con hechos no con palabras de la bondad y -
eficacia de sus métodos, de su capacidad para impulsar estos -
cambios y dela necesidad de adptar tales innovaciones. Y esta -
tarea, por decir revolucionaria en cuanto plantea transformacio
nes radicales y profundas que afectan el concepto de educacién
que hasta ahora conocemos debe ser afronkda con verdadera va -
lentfa, con capacidad autocr{tica y con la competencia profe -
sional que todo profesor debe poseer. Aprovechando el clima de
apertura y renovacién pedagégica que se vive actualmente puede
dedicar sus esfuerzos a la construccidén de una diddctica acor-
de conlas exigencias de la época, la transformacidén paulatina -
de la prdctica docente constituye para los profesores un for -
midable desaffo al gue no se puede ser indiferente,

Para quienes estén dispuestos a aceptar el reto que impone la
renovacidén de nuestra prdctica docente, aprovechando las posi-
bilidades que posee el juego en la ensefianza se presentan a —
continuacidén algunas ideas y sugerencias aeerca de cémo orga -
nizar ésta con la ayuda del juego, pues no sSe ignora que una -
de las majores dificultades en este aspecto es disponer de un
repertorio apropiado de juegos de diferente fndole para adap-
tarlos operativa y funcionalmente a la consecusidén de los ob-
jetivos concretos del progrema.



Vo~CLASIFIC-.CION DE LOS JUEGOS SEGUNLOS INTERESES
Y NECESIDADES DE LOS NINOS EN EDAD ESCOLAR.

Existe un amplio repertorio de juegos susceptibles de ser u-
tilizados didacticamente, por 1o que el profesor unicamente -
tiene que desplegar cierto ingenio para seleccionar, adaptar o
reelaborar los juegos necesarios para presentar y desarrollar
los contenidos del programa y alcanzar los objetivos previs -
tos. Varios autores se han encargado de hacer extensas recopi-
laciones de diferentes juegos al grado gue se cuentan por cen-
tenares los que estdn a disposicidén del profesor.

Para que los juegos puedan ser aprovechados es necesario hacer
dos tipos de adaptaciones para que puedan ser considerados co-
mo instrumentos diddcticos: en primer término, adaptarlos a la
edad, intereses, necesidades y condiciones de desarrollo de los
nifios tanto individual como grupalmente, Ensegundo término, a-
daptarlos a las caracteri{sticas especificas del drea programd-
tica y a las peculiaridades del tipo de conocimiento, hédbito -
o habilidad que se desee formar o reforzar, Este proceso un -
tanto laborioso estd a cargo del profesor y solo cabe esperar -
que muestre que muestre la suficiente disposicidén y realice el
mayor esfuerzo para impulsar esta actividad que &l principio -
puede parecer abrumadora.

Conviene pues que el profesor disponga de la suficiente infor-
macién acerca de la clasificacidn de los juegos, los tipos y -
formas a su alcance lo mismo gque algunos modelos gue le medan -
servir de gufa e inspirccidn que le lleven a cambiar su prdc-
tica, Dentro de las reducidas dimensiones de este trabajono es
posible hacer un andlisis detallado del programa de un grado -
ni siquiera del contenido y objetivos de una drea de estudios
que por lo demds es una tarea que dada su extensidén y alcances
deberf{a serafrontada por todos los profesores de una regién --
determinada, Parece gque ya Be estd haciendo un esfuerzo en ese
sentido a través de instituciones culturales con las gque la es-
cuela debe mantener relaciones muy estrechas,
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Para garantizar el éxito en esta tarea es preciso adaptar el
juego & la edad, caracteristicas, intereses y necesidades de
los @lumnos poniendo atencién a las posibilidades de desarro-
1lo de la personalidad infantil,

En primer lugar es pecesario determinar si los nifios cuando -
juegan se enfrentan al medio ambiente en una forma activa o -
lo elaborar en forma receptiva.

Si la actividad de los nifios se orienta hacia afuera, a la es-
tructuracién del mundo exterior, si participan activamente en -
la conformacidén dindmica de su propio mundo, es evidente que -
se trata de juegos de accién, los cuzles les permiten movili-
zar sus energfas fisicas y mentales para impulsar el proceso -
de adaptacién al medio. Si por el contrario, se concretan a —
observar pasivamente, en forma contemplativa y sofiadora (como
en la fincién de titeres) pero sin ser parte activa y sustancial
de dicho juego, nos hallamos frente a los llamados Jjuegos de -~
recepcién. Los nifios practican ambas formas de juego, ninguna
de ellas es exclusiva de cierta edad y en el curso de su desa-
rrollo alternan los periodos n que una u otra forma de juego -
prevalece, Los juegos de recepcién tienen la misién de trams -
ferir bienes culturales a los nifios, Tal es el caso cuando les
recitan rimas, les relatan historietas interesantes, les mues-
tran libros de cuentos o les facilitan el acceso a los progra-
mas de radio y televisidén, en loé cuales los nifios permanecen -
aparentemente pasivos, no despliegan ninguna actividad en forma
visible, aunque existe indudable actividad interna. Debe bus -
carse siempre cierto equilibrio entre la prdctica de juegos de
accién y los de recepcidén, pero ambos tipos poseen grandes po-
sibilidades para su utilizucién en forma consciente y oportuna.
Los juegos de accidén se prestan a ser funcionales, pues exigen
de los nifios el despliegue a fondo de toda su actividad, recla-
man todo su esfuerzo y atencién y hasta permiten el uso de he-
rramientas con las cuales fubrican ms propios Jjuguetes. Estos
juegos funcionales propician el éxito porque estdn dirigidos -
recionalmente hacia un fin determinado, Estimulan la curiosi -
dad, la inventiva y lz busqueda de alternativas,
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Los juegos de comstruccién ( mecanos, para armar,etc) requie-
ren del nifio su capacidad para manejar edecuadamente herra —-
mientas y materiasles, Los nifios pequefios poseen un medio de -
expresidn creativa para el que no necesitan habilidzd manual -
de ninguna especie como es la recreacién imaginativa, asignan-
do a las personas y objetos cue participan en sus juegos, los
roles o pape es que deben desempefiar, en relacidén estrecha con
el tipo de juego simbélico del que habla la teoria psicogené -
tica piagetiana., Este recurso llamado de asignacidn de roles -
va siendo sustituido amedida de gue los nifios a%renden a mene-
jar herramientas en el trabajo manual concreto. 25)
E]l juego en el nifio puede adoptar la forma individual o grupal
dependiendo de sus caracter{sticas y posibicidades, ge afirma -
con razén que todo nifio sano es capaz de jugar solo, asi como -
empieza a hablar monologando y practicamdo a solas, ensayando -
sus recientes adquisiciones hasta conseguir el pleno control -
de ellas., Pero en el curso de su desarrollo normal, el nifio --
tiene gué aprender a jugar con otros, en compafiia de por lo me-
nos otro nifio o nifia, seglin el caso, El eje fundumental &1 pro-
ceso de socializacidn es la capacidad de participar en y con -
el grupo a que pertenece en los diferentes juegos y diversio -
nes con mayor o menor grado de madurez, EXiste una tendencia -
natural y espontdnea hacia el juego degrupo, por lo menos del -
juego en pareja. Ya se ha visto como los conflictos emocionales
que a menudo afectan al nifio trastornan este proceso de sociali
zacién cuyo sfntoma mds visible es la incapacidad de jugar en -
compafifa de otros.(zs)
La clasificacidén de los juegos seginla edad, intereses y nece -
sidades de los nifios puede hacerse en forma detallada a fin de
que los profesores dispongan de mayor informacién para planear
su prdctica docente, a partir de la edad preescolar y abarcando
todo el periodo escolar con el fin de presentar un cuadro mfa -
completo de las preferencias, caracter{sticas y tipo de activi-
dades en las que se ocupan los nifios,
(25) HETZER,H, E1 Juego y los Juguetes.Buenos Aires, Kapelusz,
1978.p.27
(26)OSMAN,B. Ope Cite Pol3
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las gctividades 1ddicas que realizan los nifios segin su edad -
intereses y necesidudes particulares, son las siguientes:

A los nifios de tres afios de edad:

-Les gusta jugar con vehfculos, montar triciclos, jugar a las -
casitas, dibujar y colorear figuras sencidlas, construir con ba
rro, arena y agua, conbinar bloques y modelar mufiequitos,.

~A los cuatro afios de edad:

Juegan con otros nifios, dramatizan situaciones domésticas, com-—
binan lo real con lo imaginario, colorean dibujos, construyen -
con papel, arcilla, plastilina; escucha discos y vé televisién.
~A los cinco afios de edad: .

Le gusta juger dentro o fuera de la casa, construye blogues con
muebles y cortinas, imita las actividades de los adudtos, usa -
mufiecos, corre, salta, brinca, baila, trepa, utiliza la arena y
el agua, pinta, dibuja, colorea, recorta, pega, arma, copia le-
tras y ndmeros, construye blogues grandes o pequefios. l.s nifias
juegan con mufiecas y les gusta maquillarse, lLos varones usan —-
herramientas sencillas, vehiculos de pldstico o madera, juegos
mecdnicos y de guerra, de cazadores, de explorgdores, de lucha-
dores., Oyen discos de misica y ven televisidén.

-A los seis afios de edad (comienza el periodo escolar):

Los nifios prefieren los juegos de imitacién ficticia, remedando
a los animales, mdquinas, etc, Intentan materizlizar las crea-
ciones fantdsticas productos de sus suefios y de la imaginacidn.
Los nifios de esta edad juegan con barro, agua, pelotas, herra-
mientas diversas; colorean, dibujan, modelan figuras; recortan
¥ pegan papeles; coleccionan objetos diversos; deletrean letras
y mimeros;cuentan objetos, representan personajes; las niflas -
j.egan con mufiecas y se visten con ropas de adultos, juegan a -
la escuela, la caista o a la biblioteca. Los varones Jjuegan a
la guerra, a los vaqueros, & los policfasy ladrones; excazvan -
pozos y tineles; se interesan Eor toda clase de vehiculos con -
movimiento y ven televisidn.(2 )

(27) MONCADA,G,F. 48 Juegan los Nifios, México, Avante,1965.p.4
(28) CRUZ LIRON,J.Op. cite pe 60
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-A los siete afios de edad:

Los nifios tienden a imitar las labores de trabajo, los quehace-
res domdésticos o los aficios del padre o los hermanos mayores;
cuando no es comprendido ni alentado se refugia en su imagina-
cién tnventando juegos colectivos donde despliega sus actitu —-—
des de mando, exigiendo a los nifios menores sumisidn y obedien-
ciaj organiza concursos, competencias, luchas, donde quiere a -
toda costa salir vencedor y ganarse la admiracidén de los otros,.
También siente interés por los libros, programas de televisidn,
instrumentos musicales, apzratos bélicos, libros de historietas
herramientas de carpinteria, utensilios de jardinerfa y juegos
de magia. Coleccionan toda clase de objetos y se inician en los
deportes mds populares. Las nifias recortan mufiecos de papel, -
confeccionan vestidos para sus mufiecas, juegan a la casita, —-
salto de cuerda, patinan, juegen pelota. Los verones juegan al
aire libre, corren, luchan, trepan, usan herramientas sencillas
arman aparatos, construyen modelos, dirigen su interés hacia -
los juegos de quimica y los inventos.

-A los ocho afios de edad:

Cuando entra en contacto con nifios de mayor edad, abandona su -
califiad de héroe y se convierte en observador y admirador de —-
" los otros chicos mfs hdbiles que él, Intentard formar parte de
equipos para demostrar ser igual a los otros. Prefieren juegos
de grupo, fuerao dentro de la casa, en la escuela o en el cam
po deportivo. Son capaces de establecer diferencia entre el -
juego y el trabajo. Coleccionan objetos, se aficionan a los ——
juegos deportivos o de grupos organizados o cuprichosos como -
carreras, persecusiones, luchas. Las nifias juegan con muilecas,
recortan y pegan vestidos, representan acciones dramdticas. -
Los varons usan herramientas y hzcen arreglos sencillos, tra -
bajen con modelos de autos, trenes, barcos, aviones; juegan a
la guerra, a policfas yladrones, ciclismo, bomberos, etc.

—A los nueve afios de edad:

Los nifios muestran cepacidad para planear sus Jjuegos, viven -
constantemente ocupados en diferentes actividades., Unos prefie-
ren juegos al aire lidbre, otros en interiores, Unos de movi ——



mientos, fatigantes y otros tranquilos, descansados. Muestran
preferencia por el club, la natacién, los escondites secretos,
coleccionan toda clase de objetos: canicas, sellos, corchola -
tas, Les agradan las c minatas, las excursiones, los campamen-—
tos al aire libre, Dibujan personajes, escriben cartas, parti-
cipan en juegos organizados, practican la jardinerfa, el cuida-
do de animalitos o mascotas, Hacen trabajos manuales y aplican
el trazado, recortado, picado, doblado, modelado., Las nifias em-
plean el papel y el cartén, confeccionan vestidos para las mu-
flecas, amueblan casitas, representan escenas hogarefias, usan el
costurero y la cocina. Los varones trabajan en el taller, en -
el gimnasio donde se ocupan de luchar, boXear; practican de -
portes, escuchan misica y ven televisidne.

— A los diez afios de edad:

Los nifios aprenden a dominar su cuerpo, refrenan sus juegos, a-
doptan actitudes serias, son capaces de pres.ar atencidén a los
otros al disminuir su egocentrismo, Se acercan a la fase del -
juego cooperativo, sujeto a un conjunto de reglas en forma or -
ganizada y pueden actuar coordinadamenteen grandes conjunto --
donde predomina el ritmo y la disciplina. Tienen conciencia de
desempefio de roles y pueden adoptar los papeles precisos y _la
caracterizadién necesaria segdn la sctitud que deseen demostrar
- A los once afios de edad:

A medida aue avanza el desarrollo fisico, intelectual y moral -
los juegos adquieren mayor calidad en su integracién social, -
la colaboracién y la solidaridad, Se organizan equipos deporti-
vos o0 de cualquier otra Indole competitiva donde yz existe -—-
cierta cohesidén, discriminacién de roles y un sentido mds am -
plio de pertemencia al grupo. Se despliega la habilidzd para -
dirigir, organizar, prever y evaluar con sentido crftico.Con-
ceden importancia al entrenamiento comouna manera de incremen -
tar su eficiencia deportiva pero mostrando cada vez mds la des-
treza individual al desempeflar el papel asignadoeEn esia edad -
alcanzan los nifios el apogeo en el dominio del pensamiento con-
creto orientado al pleno conocimiento del mundo exterior.



—A los doce afios de edad: .

Surge en los nifios el interés y la atencidén por el trabajo se-
rio, tomando el juego como una especie de preparacién o curso -
propedéutico para auspiciar la discplina y aumentar la resis —
tencia fisica en el ejercicio ya sea ffsico o intelectuale. Su -
capacidad para realizar operaciones formales o bstractas serdn
de gran utilidad para dar a los juegos un caracter prdctico y -
un dominio mds profundo mediante la reflexidne

-A los treee y catorce afios:

Continda el desenvolvimiento emocional y el dominio del pensa--—
mienteformal, del razonamiento 1égico y de los conceptos mate -
mdticosy coincidiendo con laentrada del muchacho a la adoles —-
cencia, Se caracterizan por el predominio de la fantasfa y de -
la imaginaciéne, Los muchachos luchan por el éxito y la acepta -
cién en el grupo a que pertenecen, Los juegos son formas de de-
mostrar esas cualidades, sus deseos de dominio, su afén de pre-
valecer sobre los demds, sus experiencias de ensayo y error, -
recurriendo al razonamiento 1légico y al pensamiento formaliza-
do aplicando sus recursos al proceso de bisqueda e investiga -
cién para acrecentar su conocimiento acerva del mundo y contes-—
tar las interfogantes de su existencia,.

E1 profesor tiene ante sf un vasto panorama relzcionado con la
actividad 1¥dica que puede ir enriqueciendo indefinidamente lo -
cual le facilitard la tarea de elegir el juego y la estrategia
diddctica mds apropiada para desarrollar los contenidos progra-
méticos detodas las £reas de estudio y alcanzar en forma éptima

los objetivos que se proponga.



VI.~COMO AICANZAR OBJETIVOS PROGRAMATICOS
A TRAVES DE JUEGOS ORGANIZADOS

Una vez'que el profesor se haya decidido a utilizar el juego -
como instrumento diddctico para imprimir a su trabajo mayor vi-
talidad, atractivo y posibilidades de éxito, debe proceder a —
planear cuidadosamente la manera de alcanzar con el grupo los -
objetivos del programa en forma paulatina, ordenzda y sistemd~
tica. En la seleccidn y adaptacién de los jmegos puede recurrir
a algunas obras que ya existen en las librer{as que recogen do-
cenas de juegos de todo tipo: folkléricos, de salén, mentales, -
as{ como rimas, cantos, adivinanzas, éharadas, etc, La misma -
Secretarfa de Educacién Péblica ha puesto ocasionalmente obras
de este tipo en manos de los profesores con el objeto de difun-
fundir este material tan valioso entre el magisterio nacional,
La tarea de elegir y acomodar los juegos a los propbsitos es—
peci{ficos del programa requiere no solo ingenio y experiencia ,
también dedicacién y si es posible organizacién. En un plantel
que tenga grupos paralelos, los profesores de un mismo grado -
podrdn formar equipos para planear y programar estas activida-
des y ademds podrdn llamar en su auxilio a los profesores de -
educacién fisica, de actividades artfsticas, etc.

El profesor de escuela unitaria ( ya quedan pocos) tendrd qué
trabajar solo pero si cuenta con los materiales necesarios su -
tarea serd mds fécil y contard con un grado de independencia o
autonomfa mayor. Pese a su&parente simpleza, la planegcién y -
adaptacién de los juegos a losOP jetivos del programa es una ta-
rea laboriosa y que lleva bastante tiempo. Muchos profesores --—
estarf{an satisfechos con introducir uno o dos Jjuegos por sSemana.
Otros verfan colmados sus deseos con uno diario. A& este ritmo -
se requeririan por lo menos doscientos Jjuegos para cubrir el a-
fio lectivo; aungue con un solo juego apenas se podria cubrir u-
na parte de la jornada cotidiana pues seria muy dificil abarcar

todas las 4reas del programa. Sin embargo, la tendencia es pre-
cisamente ésta, es decir, que de un solo Jjuego puedan extraerse

todas 18s posibilidades para cubrir el mayor mimero de Objetivos
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gue sea posible, a condicién de que las diferentes deas del pro-
grama puedan integrarse en unidades de trabajo o en proyectos -
de mayor amplitud y de paso se podrfa terminar con el absurdo -
de mantener una separacién artificial entre las diferentes 4 -
reas del conocimiento cientifico, siendo que éste mantiene su -
unicidad por encima de todos los intentos de parcelar y dividir
la ciencia en compartimientos estancos, sin relacién unoos con -
otros. Pero en términos realistas tal vez no sea posible, desde -
el principio, llenar con el juego todos los requerimientos del -
programa de un solo grado, ni siguiere por etapas porgue los pro-
fesores tienen la costumbre de canbiar de grado cada afio y son -
escasos los que permanecen @tendiendo un mismo grado varios afios
seguidos lo cual permitiria que acumularan bustante experiencia -
¥y juegos en ese gradoe. Y no es qu de grado en grado vayan a cam—
biar mucho las caracteristiczs de un juego ni tampoco el género -
o clase de habilidad o destreza establecida aunque si laamplitud
0 profundidad de sus contenidos. Entretanto se tendrd que aceptar
que el afio lectivo se divida en periodos durante los cuales se -
dediquen todos los esfuerzos a adaptar juegos para una sola de -
las principales 4reas, digzmos : Espafiol, Matemdticas, Ciencias
Naburales y Ciencias sociales, Fara las otras dreas no hay pro -
blemas porgue tanto Educacidn Fisica como Artistica e incluso la
tecnoldgica se relacionan casi estrechamente conlas estrategias -
del juegoe Si el profesor se esmera por llevar un diario de labo-
res 0 registro minucioso de SuS gctividades, sus experiencias po-
drdn servir a otros profesores. Pe esa manera cada afiode ejérci;
cio profesional puede significar un avance en la construccién -
progresiva de una nueva diddctica apoyada en el juego que impe -
dird al profesor caer en la rutina y en la repeticidén reiterada -
de prdcticas viciosas que nzda tienen de eficaces para la forma -
cidén integral de los educandos,
Hechas las anteriores aclaraciones, se presentan finalmente algu-
nos ejemplos de juegos que han sido adaptados a un objetivo de —-
cada una de las dreas del programa de tercer grado en el que la -
autora ha estado laborando en los dltimos afios,

a
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Ejemplo no. 1

Area: Espafiol

Unidad 2 : Caracterizacidén de enunciados.

Objetivo: Emplear enunciados imperativos, interrogativosé excla-
tivos y declarstivos en la comunicacidén oral y escrita.

Actividad noo 8 : Identificar en una conversacidén o en una his -
torieta quienes asumen el papel de hablante, de oyente y el te -
ma de la pldtica,

~Instrumento ludico: el juego de los cuatro capitanes.
Procedimiento: Se eligen cuatro nifios que serdn los capitanes que
representardn las cuatro clases de oraciones o enunciados: impe-
rativos, exclamativos, interrogativos y declarativos, los cuales
saldrdn del saldén mientras el resto del grupo prepara Sus enun -
ciados, Pasados algunos minutos entrard uno de los capitanes y -
pedird a uno de los nifios del grupo que le diga una oracién re—-
lacionada con el enunciado que €1 representa y cuyo distintivo -
llevard en una tarjeta en alto, representando una exclamacidén (¢)
una interrogacién (?) una declaracién (+) o una orden (*) Si el -
interrogado contesta bien pasard a formar parte del partido de -
éste capitdn, si no lo hace quedard en el grupoe.

Al final ganard el partido que haya reunido mds nifiose
Retroalimentacidn: Para reafirmar y confirmar la dstincidn de e-
nunciados puede aplicarse el cohocido juego "matar{ lerf leré§ "
en la siguiente forma: Se alfnean dos filas de nifios, una frente
a la otra y a medida quwe dicen los versos, la primera fila avanza
hacia la segunda, al llegar frente a &sta, hccen una reverencia -
¥y retroceden al punto de partida. Enseguide lz segunda fila con -
testa en la misma forma avanzando hacia la primera y haciendo re-
verencia., E1 didlogo cantado es el siguiente:

~Amo 2 t6.seee.(declarativo)

- Natari, ler{, lerd.c..

-iQué quiere usted? eeee.( interrogativo)

~patarl ler{ 1leré ceeee

(28) SEP. Libro Para el Maestro, Tercer Grado.México, 1982.p.32
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~Quiero un pajee.eo(declarativo)

-Matar{! ler{ lerd eeeo( en coro)

-Escoja usted eeo( Imperativo)

—matar! ler{ lerfe...

-Escojo & o « «(dice un nombre)

- matari ler{ lerd...

-Qué nombre le pondremos? ( interrogativo)

-Matar{ ler! lerd...etc,

( E1 juego continda con preguntas, respuetas y exclamaciones)
Naterial necesario: tarjetas.

Tiempo : cuarenta minutos,

Evaluacidn: &1 profesor llevard un registro de aguellos nifios -
gue acertaron y de los gue no, Para estos Ultimos tendrd que —-—
realizar algunas actividades de recuper.cidn,

Ejemplo noe 2

Area: Natemdticas. Tercer grado.

Unidad 2: Resolver problemes que impliquen adicién y sustrac -~
cién de nmumeros enteros.

Objetivo: Representar la resolucidn de problemas de sustraccidn.
Activid.d 7: Representiar graficamente la sustraccién de elemen-
tos de un conjunto.

Juego utilizado: Los boliches humanos.

Frocedimiento: Se distribuyen los nifios del grupo en cuatro con-
juntos de doce cada uno colocdndose en los puntos marcados pre-
viarente en la sala de juego en la forma qu. se indica en la fi-
gura I, formando tridngulos equildteros : uno al frente, dos a-
trds en la segunda fila, tres en la siguiente, cuatro en la cuar-
ta y dos en la ltima. Los conjuntos puden estar formados de ni-
fios, nifiaso mixtos, Una vez acomodados en el sitio correspondien-
te se realizard un sorteo para ver a qué equipo le toca tirar —
primero el balén. Un nifio de adelante empiéza tirando al nifio -
del conjunto que elija. Si lo toca, éste se quedard sentado en -
el suelo, Luego se pasa la pelota a otro nifio de otro conjunto -
¥ hard lo mismo.Alos nifios que se toquen se les ird eliminando -

(29) Ividem,p.70
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del conjunto correspondiente., Los nifios irdn llevando en voz al-
ta los resultados de la sustraccién, anunciando: sale uno! Quedan

once § Sale otro! Quedan diez ! y as{ sucesivamente,

A medida que vayan cayendo los boliches humanos , ird disminuyen-
do paulatinamente el mimero de nifios de pié.El equipo que termine

con un solo nifio sobreviviente ganard el juegoe.

Vaterial utilizado: Una pelota de volibole El arreglo de la sala

queda asi:

Figuba noe I .-Ubicacidén de bs conjuntos para el juego.
Tiempo disponible: 40 minutose.
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Ejemplo no. 3
Area: Uienci s Naturales. Tercer Grado.
(30)
Objetivo: Clasificardn a los animales mfs conocidos segin per-

tenezcan a los géneros mamifero, aves, reptiles o(peges.
31

Unidad ITII.-Los seres vivos y el medio ambiente.

Juego utioizado: el juego de mamifero, ave o pez.
Un jugador se coloca frente al grupo y actda como capitédn para
este juego de mamifero, ave 0 peze. Al iniciar el juego apunta -
a uno de los alumnos y en voz alta el dice uno delos géneros -
para que el jugador sefialado le conteste con el nombre de una -
especie de dicho género. &jemplo: si dice :avel “1 jugador de-
be contestarle: gallina, golondrina o paloma, etCeen un pariodo
de tiempo que no pase de diez segundog. Si el jugador contesta -
correctamente, €l c pitdn pasard a otros cambiando el género -—-
por ejemplo: mamifero! y el sefialdo debe decir, antes gue con -
cluya la cuenta de diez segundo, el nombre ee una especie de a-
nimal del género mencionado. Dgbe llevarse un registro de los -
animales mencionados, ordenados en tres coluumnas correspondien-
do czda una a les tres géneros en cuestidn,

Cuando algin nifio no acierte a contestar cor.ectamente o repita
algunno de los gue fueron mencionados, pasa a ocupar el luger -
del capitdn y el jueso prosigue por un rato mds,

En caso de ser posible el juego se organizard después de haber
realizado una visita al zooldgico local o a una granja cercana
con el objeto de obtener expeirneicas de primera mano que son -
las mds viliosas desde el punto de vista diddcticoe De ese modo
lo alumnos dispondrdn de un buen repertorio de nombres de anima-
les para jugare

Reafirmacidn del contenido: El registro de animaleé mencionados -
por los nifios puede utilizcrse para elaborar un dmbum ilustrado
con dibujos oestampas aprovechando la capzcidad coleccionadora -
que a menudo se convierte en pasién— de los nifios para reafir ——
mar la clasificacién que han elaborados.

(30) Ibfdem, p. 113
(31) Edgen y Gruber, Juegos Escolares para Pr1mar1a.Pax,.hex1co,
19800 Pe 15

—
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Ejemplo 4
Area: Ciencius Sociales, LTercer grudo.
Unided VIII,-Somos Mexicanos,
Objetivo: Reconocer la ubicezcién geogrdfica de la Repblica Me-
xicana con su divisién politica y los nombres de las entidades
federativas.(32)
Juego utilizado: Témbola para capturar Estados de la Repiblica.
_ocedimiento: E1 juego se realiza frente a un cuadro de cartén -
triplay o madera de mds o menos un metro cuadr.do donde se haya -
dibujado el mapa de la Repdblica Mexicana con su divisién pol -
tica en el que aparezcan coloreadas las 32 entidades del pais., -
numeradas en forme sucesiva, Se dispone de una provisién de peque
fios dardos que los nifios pueden fabricar con palitos de veinte -
cms.t un clavito en la punta y un trozo de cartén triangular en -
el otro extremo., El mapa se fija en la pared, tal como muestra la
figura numero 2.
Una vez hechos estos preparativos, se inicia el juego. Por rigu-
roso sorteo ( para hacerlo mds interesante) los nifiosirdn pasan-
do y puesto de pié a unos dos metros de distancia del mapa arro-
jardn el dardo para ver gqué Estcdo de la Rep¥blica pueden acertar,
el cual pasard inmediatamente a poder del jugador quien deberd -
averiguar las ciudades, extensidn, poblacidn y recursos natura -
lesgue entrardn a formar partede su petrimonio. Enseguida irdn —-
pasando los dros hasta agotarlos.
Reglas establecidas por consenso: Los Estados que€ vayan siendo —
capturados quedardn fuera de la competencia, puesto que pasardn -
a la propiedad del zlumno que le haya acert.do primero. Los nifios
que los repitan no les toc.ré nada, pudiendo tener otra oportuni-
dad cuando hayan pasado todos y queden algunos sin capturar, Si -
en esta segunda ronda vuelven a perder, se les permitird que esco
jan el lug r donde guieran irse a radicar donde el duefio del Esta
do les dard la debida autorizacién y empleo correspondiente, Ha -
brén muchos ganzdores y también perdedores,
(32) Ividem,p. 149
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- CONCLUSIONES -~

Al llegar & la parte final de este trabajo, que no se propuso -
agotar el tema sino unicamen e hacer una breve incursién en es-
te campo que reviste particular interés para la educacién pri-
mariz, puede considerarse .~ - alcanzado los propésitos deli -
neados desde el principio y que pueden consignarse en las si ——
guietes conclusiones:
l.-5¢ presents inform.cidn acerca de la naturaleza del juego —-
apoyada en la teorfa de la psicologfa genética de Jean Piaget -
¥y sus colaboradores orientado a a servir de punto de partida a -
todo trabajo que verse sobre la materia,
2.-5e explica en que consiste la importancia del juego en la #£
formzcidn de la personalidad del nifio, especial- : las posi-
bilidades del juego para el desarrollo de la inteligencia y de
la socializacidén del mismo.
3.=Se zbordd el problema de la rehabilitacién del juego y la ac-
titud de los profesores que intentan mantenerlo fuera de la es -
cuela o cuzndo mucho, limitarlo a actividades de recreacién y -
diversién de lo cu:1 se deprende la posibilidad de utilizarlo -
como instrumento diddctico para zlcanzar los -jetivos deapren-—
dizaje sefialados en el programa en forma mds eficaz.,

4 ,~-Tzmbién se pusieron de menifiesto las limitaciones impustas

al profesor y al trabajo que realiza por los prejuicios, hdbi -
tos y rutinas predominantes en el medio en que actia,.

5.—FPor la importancia del juego, por su capacidad de promover -
la energfa potencial de los niﬁos; es susceptible de utilizarse
sistematicamenke en la ensefianza,-tal como se ha mostrado en los
ejemplos extraidos directamente de la experiencia de la autora.
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