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INTRODUCCTION

Desde que el hombre aparecid en el planeta, ha jugadog el hom
bre de las cavernas, ya inventaba juegos sencillos de esparcimiento
y agilidad para prepararse a la caceria, que era su manera de sub--

sistir.

En 1a horda y la tribu, ya se fueron buscando juegos para to-
dos, nifios, hombres y mujeres. Cuando el hombre se hizo sedentario,
tuvo mas tiempo de dedicarse a jugar y buscd manera de hacer lo me-

jor.

En el devenir del tiempo y al crecer los pueblos, ya hicieron
del juego una especie de practica, porque no s6lo buscaban el desa-
rrollo fisico, sino el central de la mente, y cuando los pueblos --
fueron avanzando en civilizacion, el juego formd parte importante -
de su vida; como el pueblo griego que establecid el juego como des-
treza fisica y preparacion para la guerra; asi practicaban carre --
ras pedestres, en carros, luchas cuerpo a cuerpo y fueron haciendo-
del juego una profesidn y hasta adoptaron un lema que hasta nues --
tros dias ha f]egado: "Mens sana in corpore sano" -mente sana, en -
cuerpo sano; que es la meta que se trazaron entonces y que‘actua1 -
mente con mayor interés se practica en todos los pueblos de la tie-
rra y que culmina eny1as famﬁsas olimpiadas, donde se dan cita lo -

",

mejor de los &éportistas de todas las latitudes.
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Por eso hoy,[en la Escuela Primaria, se da un impulso inusi-

tado a la prdctica del juego, que comienza en el hogar, continda -

en los jardines de nifios y en los grados de la ensefianza primaria-
desde el primer ciclo para complementar las dreas del programa. Edu
car jugando; porque asi los alumnos sienten alegrfa, interés y se -

despierta en ellos el deseo de aprender.

En este sencillo trabajo sefialaré algo sobre la importancia -
del juego en la educacidn y formacidn de la personalidad de los -

alumnos.



CAPITULO I

EVOLUCION DEL JUEGO EN LA
VIDA PSIQUICA DEL NINO
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Herdclito de Efeso, fue el primero en formular, la ley de --
los cambios y transfiguraciones constantes. La filosofia moderna,-
afirma que: "En 1a naturaleza, en la sociedad y en el pensamiento,-

todo se transforma".

La doctrina de la evolucion dice: "Evolucidn, es todo cambio
que sufre un organismo en su proceso de desarrollo y dentro del -
tiempo, porque no hay vida que permanezca estdtica o idéntica den-

tro de la naturaleza, de la sociedad y del pensamiento."

Este concepto no lo tenfan antes los sabios, pensaban por si
glos y siglos,que todo permanecia igual, que nada cambiaba; pero -
en los siglos XVIII y XIX, la ciencia avanzd notablemente y los sa
bios establecieron que 1a tierra, el universo y la vida han sufri-
do una serie de cambios, que en forma general, tienen un sentido -
de progreso, a esto se le 1lama evolucidn que dura mientras el ser
vivo existe. Sabios como Mendel, Darwin, Lamark y otros, estudia -

ron esa evolucidon, y determinaron que es por las siguientes causas:

1.- Todo organismo vivo, tiene de manera funcional que adap-
tarse.

2.- La seleccidon natural de las especies es facilmente com -
prensible, los animales se mantienen vivos, gracias a --
ese poder de se]ecﬁién, igualmente sucede con las plan -

tas y.van reproduciéndose en ejemplares mas resistentes-



al medio para garantizar su supervivencia.

Cientificamente estan comprobadas las 1lamadas mutacio-
nes, que son Ta aparicién de los nuevos cardcteres debi
do a los cambios que sufren; los animales, por ejemplo,
cambian el color de la piel seglin el lugar donde viven,

para defenderse de los ataques de otros animales.

La evolucion se caracteriza por la velocidad, el -

ritmo y la amplitud.

a) "La velocidad en los fendmenos fisicos, estd en la -

relacion entre el tiempo y el espacio",
Por este fendmeno, un ser es precoz porque en poco -
tiempo, a determinadas etapas de desarrollo evolucio

na; por ejemplo, un nino crece mucho en poco tiempo.

b) La velocidad en la evolucidn no es uniforme, tiene -

fases de aceleracidon y retardo, es lo que se 1lama -

ritmo.
c) La amplitud.- Hay procesos evolutivos largos, cortos,

completos e incompletos a ésto se 1lama amplitud, =

por eso hay hombres altos y bajos.
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4.- La Direccidn: En todo proceso evolutivo, hay un punto de par
tida y uno de 1legada ejemplo, al nacer un nifo no puede po-

nerse en pie, a medida que pasa el tiempo, ya puede andar.

Aplicando esas teorias, se explica porqué muchos nifios tie
nen instintos y hasta los adultos, pues tienen su origen en-
el atavismo; al nifio le gusta vagabundear, cazar, subir a -
los arboles; es porque los hombres primitivos fueron cazado-
res; hubo otra época en que fueron nomadas y los nifios se -
van en busca de -animales y frutos para tomarlos sin permiso;
también juegan los nifios algunas veces a los policias y a -
Tos ladrones, se repite la etapa en que el hombre de la tri-

bu fue merodeador.

Seflalé a grandes rasgos estas leyes para explicar porqué -
los nifios desde pequefiitos juegan a determinadas formas; --

pues 1o llevan por atavismo.

Algunos guardan en sus bolsillos, piedras, palitos, corcho
latas, etc., todo la que se encuentran, otros son destructo-
res de los juguetes, los hacen pedazos para quedar conformes;
algunos a determinada edad se pierden de la vista de sus pa-
dres, tan sdlo coma una aventura. para ellos sin consecuen -

cias.

Todas estas formas de ser se explican por el atavismo.
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E1 juego y la Evolucidn de los intereses infantiles.

E1 juego es una forma inequivoca de desarrollo es sintoma -

de una necesidad de crecimiento del cuerpo y del espiritu.

Segin Claparede, el orden de los intereses conforme a su -

aparicidn en el ser humano es el siguiente:

I.- Etapa de adquisicidn, de experimentacidn.
a) Periodo de “intereses perceptivos, durante el primer afo.
b) Perfodo de interés gldsico, durante el segundo y tercer -
anos.
c) Periodo de intereses generales; despertar intelectual-edad
de las preguntas- de 3 a 7 afos.

d) Periodo de intereses especiales y objetivos de 7 a 12 afios.

II- Estudio de valoracidon, de organizacion.
a) Periodo sentimental, intereses éticos y sociales, intere --
ses especializados, intereses que se refieren a la atrac --

cion del sexo opuesto, de 12 a 18 afios.

III- Estudio de 1a Produccién.
a) Perfodo de trabajo, Tos diversos intereses se hallan subor
dinados a un ideal, un interés de conservacidn en la edad-

adulta.

—— e . —— e e ——— e A e S e A R



CATEGORIAS DE JUEGOS
SU ENLACE CON LOS INTERESES.

ciales e intelectuales
ajedrez, deportes, lote
rias, juegos de destre-
za fisica.

JUEGOS INTERESES

1.- Juegos sensoriales 1.- Intereses perceptibos y -
Movimientos perceptivos, glosicos de cero a 3 afios
atencidn voluntaria so - de edad.
bre objetos, lavarse ba-
flarse, etc.

1.- Juegos motores 2.- Intereses generales, des-
pelota, boliche, pertar intelectual; edad-
salto de cuerdé, etc. de preguntar; de 2 a 7 -

anos.

3.- Juegos Psiquicos. 3.- Intereses especiales y -
-de lucha, de caza, so- objetivos: de 7 a 12 afos.
ciales, familiares, de-
imitacidn, loteria.

4,.- Juegos afectivos 4,- Periodo sentimental; inte

. héroes, aventuras, reses éticos y sociales.
romances. Intereses especializados,
intereses que se refieren
al sexo, sentimiento esté
tico: de 12 a 18 afos.
5.- Juegos de funciones espe 5.- Periodo de trabajo.

Los diversos intereses es
tan subordinados a su tra
bajo y necesidad en la ju
ventud y en la edad madu-

ra del ser humano.



1.1. Primera Infancia.

La primera infancia en el ser humano, cronoldgicamente con-
siderada, es un periodo de caracteristicas propias, especificas,-

determinadas e inconfundibles dentro de la vida.

La primera infancia es desde el nacimiento hasta los 3 afios
de edad. E1 Dr. Claparede dice "Que la infancia es una edad para-
jugar y para imitar", porque el nifio tiene necesidad de adquirir-
experiencias para conocer el medio en que vive y desea saber mds-
y mds, la primera infancia es un periodo actual necesario, por su
plasticidad, permite el pleno desarrollo de todas las posibilida-
des del ser humano en los primeros afios de la existencia. A la -
primera infancia se le reconoce dentro del ambito de los intere -
ses perceptivos, motores y glosicos. Los primeros son 1os que se-
manifiestan por conocer las personas y las cosas. Los intereses -
motores se manifiestan por la movilidad en alto grado, dan las -
bases condicionales para las adquisiciones mentales sobre las per

sonas y objetos.

En la etapa de los intereses gldsicos de glossa lengua -, -

se refiere a las palabras, a la memoria y a la imitacidn en el ni

no.

12.- Los intereses gldsicos se manifiestan entre los dos y-

tres afios y subsisten mucho tiempo.

e e — - e Ak A e e sme A e e i N



LAVARSE LES PRODUCE UNA EXTRAORDINARIA
DIVERSION.

22.- Estos intereses dan manifestaciones placenteras al ni-
fo.
32.- Es cuando aprende mejor el lenguaje, sobre todo una -

- lengua extranjera.

E1 lenguaje en la primera infancia tiene dos fases:

1.- Egocéntrico con sus fases; la repeticion de palabras o ecola-
1ia, el mondlogo, en que el nifio habla para s1 y juega también
para é1; el mondlogo colectivo en que 11ama la atencidn de los
demas pero en realidad habla para €1, es cuando habla con sus

Jjuguetes con las cosas, las amonesta, les pega, pero en reali

P T = P S ) S
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dad es &1 quien hace todo sélo.

2.- Lenguaje socializado, en el que el nifio intercambia pensamien

to, ideas que le interesan, pregunta, responde, y es cuando-
adquiere un vocabulario mds amplio y también cuando juega con
los nifios, les presta sus juguetes, inventa formas de jugar -

y comienza la socializacidn de su persona.

1.2. Segunda Infancia.

La segunda infancia del ser humano es de Tos tres a Tos sie
te afos.
La caracteristica principal, es que el nifio manifiesta inte

reses concretos.

En esta etapa el nino vive en contacto con la naturaleza, -
con todos los seres y cosas que le rodean, percibe impresio-
nes, piensa y obra por iniciativa propia y con finalidades -
perfectamente determinadas. Es en este periodo cuando se pre

senta en el nifio, la tendencia coleccionista, la del pregun-

tén y la del clasificador.

Al terminar esta edad comienza a preocuparse por el origen-
de las cosas que lo rodean y tiene interés por todo el espa-
cio vital en que se mueve.

Entre los tres y los siete afios, el nifio comienza a ver las
conexiones del propio yo infantil, con el mundo que lo rodea.
Es real el concepto, de que el egocentr%smo se manifiesta en
forma predominante, en la edad escolar. E1 nino en este lap-

so de su vida, hace recaer en s7 mismo, la esfera en que ac-

o i . e e o A e
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tda, ejemplo; dice: Ahora no 1loverd porque quiero jugar. Tie
ne pensamientos con respecto a su posicidn egocéntrica, fren-
te al mundo, no piensa en los demds, es cuando se manifiesta-
el animismo, el antropomorfismo, el sincretismo, la tenden -
cia coleccionista, la curiosidad, la observacidén y la imita -

cioén.

En la etapa animista el nifio Tes otorga alma a los objetos.
E1 antropomorfismo, es cuando el nifio confunde el "yo con el-
no yo", concede ‘cualidades humanas a las cosas y a los anima-
les ejemplo: el gato es cobarde, el mufieco es aplicado, el ra
tdn es un intruso.

ET sincretismo; el nifo ve y aprecia las cosas en conjunto, -
globalmente; es cuando puede aprender a leer por métodos glo-
bales.

La tendencia coleccionista se acentia.

La curiosidad se agudiza y surgen los "por qués", entre los 3

y 4 afios, y deben satisfacer sus preguntas con toda verdad

los padres y maestros.

La observacidon se acentla, todo 1o hace con atencidn e inte

rés, es cuando el nifio adquiere Tos conocimientos mds facil

mente.
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EL JUEGO EN LA VIDA DEL NINO, VIENE A SER UN

EJERCICIO PREPARATORIO PARA LA EDAD ADULTA.

EN EL JUEGO EL NINO INTENTA HACER CUANTO VE
0 CUANTO LE IMPRESIONA DE LOS ADULTOS.

12,

7.- La imitacion es una base para que el nifio pueda reproducir -

las cosas y objetos que observa, por lo cual deben presentdr

sele los mejores modelos de conducta y de trabajos manuales.

En esta edad el nifio tiene el pensamiento preldgico; que -

tiende mds a establecer leyes y verdades, a satisfacer deseos. -

ET pensamiento preldgico se origina en imidgenes y para su expre-

sion se vale de simbolos y representaciones.
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E1 Jjuego es una actividad placentera para el nifio y estable
ce relacidon con los intereses infantiles; a cada etapa en la evolu

cidn de intereses, corresponde un tipo especial de juegos.

En la segunda infancia, el nifio juega por placer, juega en-
funcion de un determinado tipo de intereses-los intereses lddicos-
y para satisfacer la necesidad de moverse placenteramente dentro-
de su desarrolio fisico y mental; tiene un Tntimo enlace de cardc
ter social porque establece relaciones entre el propio nifio y los

demas.

1.3.- Tercera Infancia.

Durante la tercera infancia prosigue el proceso evolutivo -
del ser humano, es el periodo de la vida de los 7 a los 13-
afios; es importante el estudio de esta etapa porque corres-
ponde a la edad escolar, cuando el nifio deja el hogar para-

ingresar a 1a escuela primaria.

En esta etapa el nifio continda su desenvolvimiento y apa --
recen aspectos nuevos como el aumento de la capacidad de -
abstraccidn, el fortalecimiento de los intereses sociales,-
la aparicion de los éticos, los intereses sexuales y el do-
minio de los intelectuales, aumenta la esfera cognoscitiva-
de conocer- el mundo que 1o rodea; el estado de percibir --

los estimulos externos 1lamado "Conciencia", también se mo-
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difica el pensamiento preldgico que sefialamos en la segunda
infancia, y aparece en la tercera infancia el razonamiento
que madura hasta la adolescencia. E1 nifio desde los 8 afos-
deja de pensar en si mismo para pensar en funcién del gru -
po en el que actda. La esfera intelectual conocida como neo
psique, destaca en la tercera infancia en donde se operan -

mayores cambios dentro del proceso evolutivo.

En este periodo se desarrolla en el nifio 1la capacidad
para calcular -mejor, también adquiere claramente el valor -
del dinero y se va formando su personalidad porque se am -
plian Tos lazos sociales y tiende a identificarse con el am
biente en que se mueve, desempenando cada uno un papel de -
terminado, destacando en los grupos, los mds inteligentes -
que se constituyen en jefes, por su simpatia y tino para ac
tuar; es cuando el maestro debe fomentar las actitudes posi
tivas de los nifios, de responsabitidad, de colaboracidn, de
comprension hacia los demds y se fortalecen los conceptos -

morales en el grupo social.

Los intereses de la tercera infancia son:

1.- Intereses de caza, de captura, de guerra.
2.- Intereses de pastorear animales y domarlos.

3.- Intereses agricolas que manifiestan en sus juegos.
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4.- Intereses comerciales, cambian o venden objetos o

juguetes.

De acuerdo con los intereses de la tercera infancia -
los juegos de los nihos son variados, desde tener pollos, -
perros, gatos; educarlos, venderlos, jugar con ellos, hasta
tratar de cambiar sus juguetes con sus amigos y en el grupo,
inventar diferentes formas de juegos con los que satisfacen
la necesidad de desarrollo fisico, intelectual, moral y la-

formacidn de su cardcter,

—— E A A A e



i dgwiar} v
T L -
Rt e 0 8

P

UN ANIMAL FAVORITO DESPIERTA SIEMPRE EN EL
NINO LA TERNURA Y EL CARIWNO.

e e —

LES GUSTA JUGAR A GRITAR, BRINCAR Y SIEMPRE
TIENEN UN JUGUETE PREDILECTO CON EL QUE PA-
SAN MUCHO TIEMPO DIVERTIDOS.

16.
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1.4 La Adolescencia.

Es 1a etapa de los 13 a los 18 afios, en que los mucha
chos despiertan a un mundo nuevo de emociones diversas y en

que descubren las bellezas con mds claridad, comprenden 1las

actitudes de sus compafieros y amigos.

Es 1a edad mds atractiva del ser humano, interesante,
risuena, despierta a un mundo de contradicciones, en el que
se mezclan intereses diversos: afectivos, erdticos, religio
sos, sociales, familiares que lo desconciertan ante lo que-
cree entrever, se siente atraido por las diferentes modali-
dades de la cultura, de Tlas ramas del saber humano, de las -

diversiones, de las representaciones teatrales, de los via-

jes y sobre todo de Tos deportes.

Es inconstante el joven, cambia con facilidad de pa -
recer, por lo que es cuando el maestro de 5% y 62 grado de-
be dirigir con todo conocimiento de causa a los alumnos, -
respetando sus gustos e inclinaciones y debe valerse de las
lecturas para encauzarlos hacia 1o que prefieran, para que-
encuentren por sﬁ cuenta sus gustos, por la lectura, por -
el estudio, por el deporte, por el juego de tipo intelec -
tual, motivandolos para que elijan y luego se superen en -
ese campo, para que puedan realizarse cada uno segin sus --
preferencias, pero tratando de que todos alcancen una forma

cidn integral.



CAPITULO I

EL JUEGO EN GENERAL

I
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"E1 nifo juega por un exceso de energia" dice Spencer,

Stanley Hall dice al respecto:

"Los juegos evolucionan durante el curso de la infancia mas
o menos del mismo modo que han evolucionado las actividades simi-

lares, durante el curso de la evolucién de T1a humanidad".

Si nombramos otros autores vemos que todos estdn de acuerdo
en que el juego nacié al nacer el ente humano, porque es una acti
vidad fisica o mental que se realiza por propia iniciativa con am
plia libertad para crear y actuar que produce una satisfaccion in
mediata, alegria, solaz, que aligera tensiones emocionales y que-

deja en el animo una sensacidn profunda, agradable y sedante.

Miller Lascari habla asf:

"E1 juego es la primera actividad normal del nino, es la --
- - 3 L3 - ‘ > -,
orientacidn de su organismo viviente, hacia la toma de posesidon -

del medio,

E1 juego del nifio- estd dominado por un objetivo que es, por
otra parte, el de toda actividad humana, la adquisicidn del pla--
cer el sentir vivamente emociones felices......"

Y haciendo uso de otro parrafo que manifiesta 1a importan -
cia suma de esta tendencia:

"E1 nifio es un ser que s6lo vive Tntegramente, plenamente -

cuando juega".
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CLAPAREDE AFIRMA QUE EL NINO ES NINO PARA JUGAR
E IMITAR, Y QUE SOLO VIVE PLENAMENTE CUANDO JUE
GA.

HAY POCOS ESPECTACULOS MAS AGRADABLES, QUE EL -
QUE PRESENTA UN NINO FELIZ CUANDO JUEGA.

2.1. Su influencia en el desarrollo fisico del nifio.

Los psicdlogos han demostrado que el juego actdia como esti-
mulante del desarrollo del crecimiento fisico del ser humano,
porque estimula las fibras nerviosas y las ayuda para cumplir

sus funciones.

Claparede dice: "Los topos tienen los ojos atrofiados, por-

que no han jugado bastante con la luz".

Los centros visuales del cerebro necesitan el estimulo de-
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Ta luz para desarrollarse plenamente.

Ademas el juego actia refrescando los habitos recien

temente adquiridos, sobre todo en los seres de edad adulta.

E1 juego alivia y apaciqgua a la persona cuando estd -

colérica, porque descarga las tendencias agresivas.

Siendo pues tan importante el juego, quien priva al -
nino de &1 le impide su natural desenvolvimiento, o como dice Cqﬁ
rad: "E1 que dispute al nifio su derecho al juego, mutila en &1 al
hombre del mafana".

E1 juego no se vincula a ninguna etapa de la cultura-
de 1a humanidad, ni a ningua concepcidon del mundo, porque es una-

expresion de la vida de los seres humanos.
* “-: 1+ - 7 J

.

JUGANDO SON FELICES Y ASI APRENDEN CON
PLACER, SIN ESFUERZO.
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Alegra la vida porque complementa la funcidn biolégica ya -
que la energia utilizada se proyecta en el interés del nifio por -

10 que no se pierde.

Es la actividad mas caracteristica del nifio, por 1o que de-
be ser 1a base del proceso educativo, desde que ingresa al jardin
de nifios; de ahi que el maestro, debe procurar siempre mezclar --
la tarea, con el juego, para desarrollar su cuerpo y cultivar su-
intelecto; porque de esa forma aprende con alegrfa, siente con---
fianza en si mismo y se desarrolla armdnicamente, como una unidad
en el orden social,

Para el trabajo muscular, los juegos son complemento de los
movimientos de gimnasia metodizada, porque hacen mover los miscu-
los y porque agregan cualidades que faltan en el ejercicio, como-

la velocidad, espontaneidad y 1a direccion de los movimientos.

Con el juego el nifio se va adaptando a las necesidades del-
medio que 1o rodea, favoreciendole en el aspecto de higiene y por

ende de salud,

La salud es el equilibrio fisioldgico y el funcionamiento -
efectivo de todos los organos del cuerpo, la estabilidad emotiva,
la adaptacidon a las actividades para ubicarse en el medio, en el-

trabajo y en el juego.

Todos los Pedagogos coinciden en que el juego es una verda-
dera necesidad y le conceden un gran valor educativo, porque favo
rece el crecimiento; da fuerza, agilidad ¥ elasticidad a los mis~

culos y tendones, enriquece 1os pulmones y el corazdn, porque ace
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lera e impulsa la respiracion y circulacién, favorece la diges --
tion; facilita la transpiracidn; establece coordinaciones neuro -
musculares que hacen sus movimientos mis precisos rapidos y segu-

ros, siendo mas duefio de si.

MEDIANTE EL JUEGO ADQUIERE COORDINACION

Y SEGURIDAD EN SUS MOVIMIENTOS

2.2. En el desarrollo intelectual.

Uno de los objetivos principales se encuentra en el de
sarrollo intelectual de los alumnos desde pequenos; el maes
tro debe conocer ampliamente, los objetivos generales del -
juego para acomodar las actividades diarias del programa, -
usando las diferentes manifestaciones del juego; porqué co-

mo se ha sefialado, siempre se ha conocido la importancia -
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que tiene en la vida del ser humano, pero hasta la fecha --
todavia no se aplica en forma adecuada; es urgente enterar-
se de todo 1o relativo al juego, en todas las edades del -
nifio y en especial en la escug]a primaria, donde se pasa -
el alumno los principales afios de su vida y donde recibe -

las bases para la formacidon de su personalidad.

Mediante el juego el nifio aprende a valerse por si -
mismo en todos sus actos, se hace despierto, &gil, dbcil, -
entusiasta, imaginativo y sociable. Desarrolla y fortalece-
la voluntad; enriquece la expresidon por medio de gestos y -

risas, etc.

OBJETIVOS DE LOS JUEGOS:

E1 juego tiene como finalidad contribuir al desarrollo inte -
lectual de los nifios, adolescentes y jovenes a través de las-
actividades fisicas recreativas.

Formar nifios y jovenes sanos, con un desarrollo integro, de -
sus propiedades y cualidades fisicas, psiquicas y que Te per-
mitan ser un hombre formado Tntegramente.

Crear una base en el juego, para preparar los futuros deportis
tas en los eventos competitivos posteriores.

Formar hdbitos de responsabilidad, de cooperacidn y compafie--
rismo.

Desarrollar positivamente la personalidad de Tos educandos.

26314
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6.- Desarrollar las formas fundamentales y esenciales de la motri
cidad infantil: caminar, correr, saltar, trepar, escalar, em-
pujar, lanzar, atrapar, golpear, balancear y rodar, todo enca
minado al desarrollo intelectual, moral y fisico.

7.- Desarrollar las actividades en grupos o equipos para cultivar
las relaciones sociales,

8.- Formar hdbitos de postura correcta, de higiene y de mejor uti
lizacion del tiempo libre disponible.

9.- Hacer atractiva e interesante la ensefianza, ya que jugando se
aprende mejor y con interés espontaneo, sin forzar la volun -
tad del alumno.

Poniendo en practica estos objetivos, el maestro obtendrd -

de sus alumnos, mayor rendimiento con un menor esfuerzo,

Con la practica del juego en la ensefianza, en los diferen--
tes niveles educativos, los alumnos van perdiendo su actitud-
egocentrista y adquieren como hemos sefialado habitos positi -
vos, porque el valor que representan los juegos, depende prin
cipalmente de 1a manera como se realicen, de las leyes que -
los rigen y de las emociones que despierten por sus condicio-
nes de movimiento o representacidn; un juego tendra mayor o -
menor valor educativo segln las condiciones psicoldgicas, ca-
paces de educar un cardcter, de formar una personalidad y de-

adquirir valores morales y fisicos.



CAPITULO ITI

INFLUENCIA PEDAGOGICA Y SOCIALIZADORA
DEL JUEGO.
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Como se ha dicho actualmente el juego es la base para que--

la ensefanza sea activa, en todos los momentos de la tarea esco -
lar; por eso es conveniente que el maestro considere, detenidamen

te todo 1o que se refiere a las distintas modalidades del juego.
Tomando en cuenta que los juegos desempefian una funcidn pe-
dagdgica-psicoldgica, fisioldgica y socioldgica; se clasifican en

dos grupos principales:

Juegos que deésarrollan las percepciones sensoriales y jue -

gos que se refieren al desarrollo de las aptitudes motrices.

JUEGOS SENSORIALES

Estan destinados a desarrollar en el alumno, las aptitudes-
sensoriales, porque registran las impresiones del nifio, 1o ense -

fian a "clasificarlas combinarlas y asociarlas a otras" ademdas -

despiertan la atencidon voluntaria sobre los objetos, le hacen ad-
quirir conciencia de cuanto aprecian sus sentidos, forman su jui-

cio y actlian seglin lo que concluyen.

Con el ejercicio de las percepciones sensoriales, mediante-
apropiadas experiencias, se le fija al nifio una idea, una imagen-

viva; que le recuerda actos y objetos conocidos y como consecuen

cia se educa su atencidn, su memoria y capacidad de abstraccion.
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E1 nifio realiza comparaciones y asociaciones, porque 1os juegos -

sensoriales le dan ocasidon para recordar las cosas; las nociones-

sensoriales de forma y color no se le presentan solas, siempre -

las encuentra asociadas a la realidad, 1o cual le proporciona ma-

yor facilidad de retencidn.

No se puede precisar la amplitud de percepcidon sensorial en
un nifio, sin antes conocer el grado de madurez que tiene, para --
que pueda fijar voluntariamente su atencion en las diferentes cua

1idades sensoriales.

Estos juegos deben realizarse eﬁ la sala de clase, procuran
do que sean variados, ya que la caracteristica principal de ellos,
es desenvolver la atencién voluntaria del nifio, en forma esponta-
nea, con 1o que el maestro logra los objetivos, no s6lo del juego,
sino de la adquisicion de conocimientos, sobre todo con los nifios

pequeios.
JUEGOS MOTORES

Los juegos motores, forman parte de los que se organizan en
conjunto. Su objetivo es dar al nifio, conciencia clara de sus mo-
vimientos y la sensacion de que son ellos el punto de partida. -
Hay que ejecutar estos juegos de conjunto por medio de competen -
cias, para lograr sostener la atencidn y el interés de los alum -

nos.
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Los juegos motores se subdividen en:

1.- Visuales
2.- Visuales motores

3.- Auditivo motores.

1.- Los Visuales, ocupan a los alumnos de manera activa, fijan su

atencion, la mantienen por Ta multiplicidad de excitaciones;-
desenvuelven ademds, su 16gica elemental, porque comprueban -
luego los errores cometidos en las actividades mds elementa -

les; con los trabajos de razonamiento mas complejos.

2.~ Los juegos visuales motores exigen del nifio, ciertas reser—
vas de conocimientos elementales, mediante Tos cuales sea ca-
paz de comnrender, desarrollar y comparar, 1o que se le pi -

de,

3.- Los juegos auditivo motores, tienen por objetivo fijar fuerte
mente la atencidn del nifio y le permiten que compruebe con la

vista, los resultados de sus sensaciones tactiles y auditivas.

Estos juegos se practican haciendo que el nifio vaya de un -
lugar a otro de 1la clase, con los ojos vendados o en caminar en-
direccifn de un sonido producido por un instrumento cualquiera, o
también en reconocer a un compafiero palpandolo, o determinar el -

origen y naturaleza de un ruido.
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Para poner en prdctica todos los tipos de juego que requie-

ren las diferentes actividades educativas, es conveniente que el-

maestro conozca algunos principios o recomendaciones que a conti-

nuacidn se exponen:

1."
2.-

Sl

Que el juego sea adecuado al grupo de alumnos que participa.
E1 tiempo o duracidn, debe estar acorde con la reaccion fisi-
ca y emotiva de los alumnos.

Deben participar en los juegos todos los alumnos del grupo.--
Se formaran equipos si asT conviniere.

Preparar de antemano los materiales que se necesitan para su-
desarrollo.

Organizacion: el maestro explicard detenidamente el desarro -
110 del juego y vigilara que todos los nifios jueguen; procura

ré conservar la disciplina y el entusiasmo simulténeamente.

E1 maestro debe documentarse ampliamente, para conocer y pre-

parar los diferentes juegos, de acuerdo con el grado que atien
da.

Debe ensefiar a los alumnos a respetar las Reglas del Juego, -

para que adquieran.un espiritu deportivo.

Juegos de Inteligencia.

En la variedad de juegos que se pueden presentar en los gru

pos de la Escuela Primaria, desde los primeros grados, tienen-

importancia capital, los que desarrollan la inteligencia.
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En algunos paises, desde la Escuela Primaria ensefian a los-
alumnos a practicar el ajedrez, que se considera como el juego de
inteligencia mds complicado; en las escuelas de la Unidn Soviéti-

ca, los escolares lo aprenden desde pequefios.

Se clasifican también en esta categoria la construccidn de-
juguetes, para 1o cual se entrega al nifio las piezas para que lo -
arme o bien alglin material para que &1 construya el juguete que -

desea, de acuerdo con sus gustos y preferencias.

Entre nosotros, es usual construir juguetes con materiales
poco costosos, como palitos, corcholatas, corchos, cajas vacias -
de cerillos, cajas de empaque, pedazos de madera, de hojalata; bo
tes vacios de conservas, etc., asi como también usamos otros mate
riales en la construccién de mufiecos de cartdn, de trapo; ahora -
se ha extendido la fabricacién de animales de peluche, para lo -
cual se utilizan moldes y los alumnos los hacen con facilidad con
una imaginacién que a veces, sorprende, por la armonia del conjun

to.

Otra forma en que los nifios desarrollan su inteligencia, es
en la elaboracién de adornos para fiestas escolares, en los que -

manifiestan su gusto y su imaginacién creadora.

3.2, Juegos para adquirir conocimientos.

E1 maestro que sabe conducir la ensehanza en forma amena, -
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valiéndose del juego obtiene mejores resultados mediante un menor

esfuerzo, como ya se dijo antes. Generalmente, en los grupos de-
nifios pequefios, los maestros usan materiales vistosos y sencillos
para enseflar a leer, y para que aprendan las matemdticas, que por
ser una ciencia exacta, tiene sus bemoles; asi el material da un-
resultado positivo y se aprende jugando. Hay muchos juegos tam---
bién aplicables a 1a ensefianza de esta materia en los grados de -
32 a 62., se usa como material, pelotas, munecos, cuerdas, dibu -
Jjos en cartoncillo y otros materiales que son apropiados para que

los alumnos aprenddh jugando.

En 1a practica de juegos debe tomarse en cuenta ademds de--
la edad y sexo de los educandos, las circunstancias en que se de-

sarrollan y los objetivos que se persiguen:

CIRCUNSTANCIAS:

1.- Edad Escolar - Primaria-Secundaria-Preparatoria.

2.- Lugar donde se va a desarrollar.- En el saldon de clases, en el
patio de recreo, en el campo, etc.

3.- Posicion del juego.- Hilera, circulo u otras; por equipos o -
individual.

4,.- Material que se va a emplear,

OBJETIVOS:
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1.- Habilidad que se va a desarrollar. Correr, saltar, repetir al
guna frase y otras.

2.- Tipo atlético.- Velocidad, habilidad, fuerza, destreza, agili
dad mental.

3.~ Desarrollo de los sentidos.- Vista, tacto, oido, etc.

4,- Efectos psiquicos.- Formacion de habitos de concentracién,

dominio de si mismo, espiritu deportivo, etc.

3.3. Juegos de Entrenamiento Personal.

Por medio de esta clase de juego el nifio se habitua al es -
fuerzo constructivo, se despierta en €1 la habilidad para hacer -
las cosas por su propia iniciativa y ademds se le presentan oportu-

nidades para desarrollar la imaginacion y el ingenio.

Si se aplican estas clases de juegos discreta y oportunamen-

te se podrd tener la seguridad de estar impartiendo una educacion -

perfecta ya que estos juegos instruyen, educan y recrean,

Entre los juegos de entrenamiento personal se encuentran:

1.- Juegos deportivos
2.- Organizacion de concursos y campeonatos
3.- Participacidn en festivales y certdmenes

4.- Actividades gimndsticas.
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3.4, Juegos de Distraccion.

Los juegos que predominan en la escuela son los de -
distraccion.

Por su finalidad:

a) Tienden al desarroilo fisico

b) Tienden al desarrollo intelectual

¢) Tienden al desarrcllo moral o sccial.

Estas finalidades con frecuencia son alcanzadas simul-

tineamente en este tipo de juegos.

Los juegos de distraccidn.- Gustan mucho a los nifios,-
pueden ser libres y organizados; tienen un gran valor dentro de la

escuela porque ayudan al maestro a conocer mejor a sus alumnos.

Entre los diferentes juegos de distraccidon se encuen --

tran:

1.- Rondas y juegos populares.
2.- Los juegos organizados.
3.- Los juegos tradicionales.

4,- Los juegos en el parque infantil.

A continuacidn se presentan algunos juegos de distraccidn.
¢QUIERES A TU VECINO?

Los nifios se dardn la mano y formardn un circulo extendien
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do los brazos todo 1o posible; se soltaran y sefialardn su sitio -
con un craydn, con una piedra o con un agujero; el jefe del juego
se coloca enmedio del circulo, y pregunta a uno de sus compafieros:
"¢Quieres a tu vecino?" Si éste responde afirmativamente, conti -
nGa su camino y hace 1a misma pregunta a otro, hasta que alguno -
responda negativamente. Entonces hace esta nueva pregunta al que-
negd: "éQué vecino deseas tG?". E1 nifio dice el nombre de su com-
pafiero., Los jugadores nombrados dében cambiar de sitio corriendo,

y durante este tiempo el jefe se esfuerza en coger un puesto.

REY EN SU DOMINIO

Se traza un circulo en el suelo, variando su tamafio con el-
nimero de jugadores, puesto que debe contenerlos a todos. Estos -
estaran de pie en su interior, unos juntos a otros cruzados de -
brazos.

Los jugadores se empujan entre si con el hombro, procuran -
do echarse mutuamente fuera del circulo, el que sale de &1 se con
sidera como eliminado; y el dltimo nifio que queda es el rey del -

campo.



PARTE PRACTTICA
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Con todo lo que he sefialado a grandes rasgos, se pone de ma

nifiesto, 1a importancia que para el desenvolvimiento fisico, mo-
ral e intelectual, tiene la practica del juego para el ser humano,
casi desde que viene al mundo, hasta una edad avanzada; porque co

mo ya se dijo, es una necesidad que satisface en todas las edades.

A continuacidn, enumero y expongo algunos juegos que propor
cionan al nifio satisfaccion y alegria, al mismo tiempo que contri

buyen al desarro]]q_y formacion de su personalidad.
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4.1. Juegos Libres.

En este renglon la iniciativa de los nifios sorprende; cuando
tienen un tiempo 1ibre para jugar, o que el maestro les da toda
libertad para seleccionar sus juegos icémo gozan y se organizan
en sus juegosi

En cada pais tienen un sinnimero de juegos que deleitan a -
los nifios. Entre nosotros se usa mucho el baldn para jugar de -
diversas maneras; también gusta mucho jugar a los "Encantados",
Jjugar con una pe%ino]a, "E1 juego del reloj", a "La culebra", -
a "Las comiditas" a "Las mufiecas" a "La rueda de San Miguel" y-

otros muchos.,

4.2. Juegos Organizados.

En este tipo de juegos generalmente el maestro los realiza-
con un fin determinado, puede ser el conocimiento, de habili --
dad, de concentracidn, entretenimiento, relajacién, descanso, -
etc., mds, se observa con que facilidad sin intervencidn del -
maestro Tos nifios se organizan engrupos para jugar; un alumno -

toma el puesto de jefe y dirige el juego.

1.- E1 ratdn y el gato 6.- Las estatuas.
2.- Carrera del pafiuelo. 7.~ Al estire y afloja.
3.~ E1 trenecito. Y otros muchos.

4,- La traes,

5.- Carrera de pelotas
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EXPOSICION Y ENUMERACION DE JUEGOS

1.- Juegos de Inhibicion.
" LA MONEDA"

Se arroja al aire una moneda, si cae por el sello, todos --
los nifios deben permanecer quietos, si cae por el égui]a deben
reir,

Puede variarse el juego, arrojando diferentes objetos, siem

pre que estos tengan anverso y reverso,

i BUENOi &Y QUE?

Un nifio sale del salén y vuelve, mientras los demds piensan,
sin decir a nadie, en una cosa que haga reir al que salid. Es-
te se va presentando a uno por uno de los nifios para que le di
gan algo que le pueda hacer reir, pero debe permanecer serio y
contestarle: iBuenoi &Y qué?. Debe presentarse a tres nifios y-

si se rfe pierde,

"EL GATITO ZALAMERQ"

Un nifio representa a un gatito gracioso y zalamero. Llega-
con uno de sus compafieros y le hace monerias para que se rfa,
pero &1 debe permanecer serio, aunque los demds lo hagan; si-

rie, pierde y pasa a ser el gatito.

2.-Juegos Sociales.
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EL PLUMERO

Se colocan los nifios en circulo se pasa un plumero, mien --
tras se toca el piano, un tambor o se tararea algo. E1 nifio que-
tenga el plumero en el momento de suspender el canto o la midsica-
pierde, y contindia el juego en la misma forma hasta eliminar a to

dos los jugadores para ver quién es el Gltimo.

AHI ESTA LA CERRADURA
Se presenta a los nifios 1a cerradura de una puerta y se les
explica que con los ojos vendados, deben dar con ella caminando -
con el dedo Tndice hacTa adelante. Todos creen que es muy facil y
cuando el jugador vendado, intenta encontrarla, le sale al encuen
tro otro nifio con un tarro de engrudo o de afifl, para que intro -

duzca en &1 el dedo.

EL MURNECO

- Vendo este muheco tieso.

- éCuanto vale?

- Un peso.

Este es el dialogo que va diciendo cada jugador y su compa-
fiero de la derecha, al mismo tiempo que van pasando un mufieco for
mado con una toalla. E1 segundo nifio 1o toma con una mano debajo-
de l1a del primero, 1o mas cerca que se pueda para que el mufieco -
no crezca mucho, pues al 1legar a determinado lugar, tendrda que -

doblarse y el nifio que 1o tenga pierde y da prenda.
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3.- Juegos de organizacibn sencilla.

1.- Jantate con dos
2.- La Reina (juego de pelota)

3.- Las casitas de alquiler.

(Todos muy conocidos)

4,- Juegos sensores o0 sensorios:
Un nifio vendado, es el pastor. Otro con una campanita al cue

110 es la oveja.

Dentro de un-circulo formado por el resto de los jugadores-
el primero trata de atrapar al segundo, guiado por el sonido-
de l1a campanita. Si se ve que la lucha es desigual, puede ven

darse a los dos.

EL MEJOR MESERO

Se trata de 1levar de un lugar a otro, un 1imdén en una cha-
rolita plana. Pueden jugarlo varios nifios y el que logre 1legar -

sin tirarlo gana.

JUEGO DE BOLOS

Se trata de tirar estos con una pelota, variando la distan-

cia segdn la habilidad de los nifos.

5.-Juegos motores.
1,- Salto de barrera

2.~ Salto de cuerda
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3.- Carreras

4.- Calienta manos.

6.- Juegos de imitacion.
1.- "Juan Pirulero" (muy conocido)
2.- "En el taller" (imitando diferentes oficios)
3.- "E1 espejo"
4.- Los mudos

5.- "En la casa" (imitando sélo actividades del hogar)

4.3, Competencias y Deportes.

Los nifios pequefios pueden jugar a las competencias de
muchas formas, para que aprendan con alegria; los medianos y mayo
res 1o hacen con gusto porque sienten entusiasmo y se desbordan a-
veces, en gritos y vivas y aplausos, por el éxito obtenido.

Estas competencias se aplican con mayor &xito en las-
tareas de Espafiol y Matemdticas, o como ejercicios de destreza fi
sica; saltos, carreras, estira y afloja, etc.

La forma mas radical de practicar la competencia estd
en el "Deporte". En los grupos de 42 5% y 62 afio, los alumnos go-
zan y se sienten responsables ante sus compafieros, del éxito o -
del fracaso del grupo y asi se preparan con interés y entusiasmo,
a fin de lograr el triunfo.

Es ahf donde comienzan a descubrirse los alumnos que
tienen facilidades para figurar en los clubes; donde se forjan --

Tos futuros campeones del deporte.
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Generalmente las competencias en el deporte se inician
formando equipos en el grupo, después se compite con grupos de la
misma Escuela y en un evento mas formal con grupos ajenos a la --
misma; en los que, guiados por un personal especializado, se or-

ganizan y establecen bases.

Siempre que se organiza esta clase de juegos debe dar
se un estimulo, sujetdndose a una tabla de calificacidn, en que el
equipo o equipos que obtengan mayor puntuacidn serdn los vencedo-

res.

Los a]uﬁnos de las escuelas antes de entregarse a los
deportes de una manera eficaz, se interesan por las exhibiciones-
deportivas, se entrenan con todo el equipo técnico necesario, se -
ponen al corriente, conocen a los campeones, y de este modo, tie-

nen una completa informacién deportiva.

E1 interés de los alumnos por los juegos sociales de-
portivos se desarrolla sobre todo al comenzar la adolescencia, -

gracias a su ingreso en sociedades deportivas escolares.,

Mediante la practica de los deportes se desarrolla el
espiritu deportivo y el interés por todos los juegos de competi--

cidn y de reglas.
Para poder dominar estos juegos necesitan organiza --
cidn, tenacidad y continuidad.

Los de mds popularidad son: el futbol, baloncesto, --

beis-bol, competencias de natacidn, carreras, etc.
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En el momento actual todo maestro debe prepararse ampliamente

y conocer los avances de la Pedagogtia, a fin de lograr en sus

alumnos una formacidn integral,

Debe educar al nifio jugando ya que el juego le hace mas des -

pierto, en todos sus actos; Gtil, entusiasta, imaginativo y -

sociable.

Los juegos nos aficionan desde la cuna hasta una edad avanzada
y siempre nos proporcionan satisfacciones placenteras.

Son de todas las edades, de todos los tiempos, de todas las -

clases.

E1 maestro que ha logrado introducir el juego en la ensefianza-
ha ganado un cien por ciento en su labor educativa pues con --
menor esfuerzo obtendra mayor rendimiento.

Debe conocer a sus alumnos a fin de encauzarlos y ayudarlos--

en sus problemas personales y el mejor medio para conocerlos-

es el juego.

Debe fomentar la practica del deporte como medio de desarro--
110 fisico, de adquisicion de hdbitos de responsabilidad, com-
pafierismo y cooperacion, preparando asi los futuros campeones-

del deporte.

También el juego, ayuda a corregir defectos de diccidon, pues --
1a repeticidon de palabras si se hace jugando divierte y agrada,

mds de otro modo fastidia y cansa al nifio.

La mimica, 1a onomatopeya antes que el lenguaje oral propiamen-

te dicho, nacen de una verdadera necesidad; de ahi la importan-
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cia de los juegos de imitacidn, digitales y fondticos que vie

nen siendo un lazo de unidn con la lectura y escritura del -

primer ciclo de la escuela primaria,

Un buen Tenguaje proporciona al nifio confianza en s mismo, - -

de ahi la importancia de adquirirlo y mejorarlo jugando.

"Dar al nifio manifestaciones plenas de nifio", se necesitan hom
bres felices, optimistas, de cardcter y de accidn y es necesa -
rio hacer felices a los nifios, futuros hombres del mafiana y -

para ello nada mejor que el juego.

Jugando al "Correo", al "Telégrafo", etc., no se necesitan pa-
labras para inculcarle la idea del beneficio que reporta cada-
uno de los servicios colectivos; asT mediante el juego el ni -

fo, sin dejar de ser nifio, recibe una preparacidon remota de -

ciudadano perfecto con manifestaciones efectivas desde el pre-

sente,

Mediante el juego el nifio se fortalece y gasta sus energias -~
excedentes en algo que lo eleva moralmente y le ayuda a conser
varse sano, fuerte y optimista; en actitud de luchar siempre -

por su salud, viviendo felices, muy felices el presente.

E1 juego es un auxiliar vaiioso en la formacidn de hdbitos de-

higiene que los nifios adquieren y aceptan con alegria.

E1 mejor medio para hacer "Activa 1a Enseiianza" es "E1 Juego".
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XV.- E1 juego del nifio esta dominado por un objetivo que es
el de toda actividad humana; la adquisicidn del placer,
el sentir vivamente emociones feliceS.....

XVI.- E1 nifio es un ser que s6lo vive integramente, plenamen-

te cuando juega. (Claparede). Quien priva al nifio de &1,
impide su natural desenvolvimiento.
XVII.- E1 juego es el producto de la lucha sostenida por la ac

tividad y la necesidad de expansion.

XVIII.-E1 juego es tan antiguo como la humanidad misma y su -
evolucién se ha ritmado al compds de la civilizacion.
Leibnitz ha dicho: "En nada han mostrado los hombres -

tanta sagacidad, como en la invencidon de los juegos".

XIX.- Tiene tal imperio el juego sobre el nifio, que se apode
ra de sus facultades, de sus energias y es el dnico ca
paz de hacerle olvidarse de comer y aidn de satisfacer-

sus necesidades mds elementales.

XX.- E1 juego adecuado crea un ambiente favorable al desa --
rrollo integral que influye simultdneamente al desarro-
110 Psicofisico o Psicoldgico, al Psicoafectivo y al -

Psicointelectual.

XXI.- Los juegos deben tender a la creacidn de un ambiente fa
vorable a las manifestaciones de los instintos a fin de

encauzarlos debidamente.



XXII,-

XXIII.-

XXIV.-

XXV.-

XXVI.-

XXVIT .-
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E1l juego debe despertar en el nifio emociones gratas -

que le hagan desear todo aquello que necesita para vi

vir mejor fisica y moralmente.

La alegria es la manifestacion de la felicidad, es tan
necesaria al nifio como el aire al pdajaro, como el agua
al pez. E1 juego y las diversiones constituyen las vi-
taminas que dan energia, tranquilidad y alegria al in-

dividuo.

E1 juego contribuye a la formacidn del cardcter, a la
adquisicidon de cualidades morales, al dominio de si -
mismo. Es una actividad tefiida de interés, ayuda a -

descansar en todas las acciones fatigosas.

A medida que el nifio va desarrollandose, el juego va-

teniendo formas extraordinariamente variadas.

Los padres y maestros deben seguir esta evolucidn con

jnterés, darse cuenta de la inspiracidn, de las formas
nuevas de pensar que proporcionan nuevos progresos y -
aprovecharlas en cada ocasi6n para favorecer la adapta

cion del nifno.

Los juegos de "Imaginacidén", predominan en toda la se

gunda infancia; tienen un gran valor educativo, por--



45,

que proporcionan al nifio nuevas imagenes, aumentan-
sus facultades de observacidn, atencidn, memoria e-

imaginacion.

XXVIII.- Los ninos deben jugar con preferencia al aire libre,
para fomentar el desarrollo de pulmones y misculos;
ademds porque su libertad de accidon debe ser comple

ta.

XXIX .- E1 deporte .es un medio valioso en el desarrollo fisi
co y contribuye a la formacidon del cardcter y perso-

nalidad del individuo.



Afecto,-

Amb'itO."

Animismo,.=-

Antropomor
fismo.,

Atavismo.-

Caracter.-

Ecolalia

G LOSARTIUD

Estimulo o motivo que provoca sentimientos, mds que

percepcidn o pensamiento.
Campo de los intereses perceptivos.

E1 niho otorga alma a los objetos, concede cualida-

des humanas a las cosas y a los animales.

Atribucidn de caracteristicas humanas a otros seres
ademds del hombre; a objetos inanimados, animales,-
etc.

Etapa normal en la infancia, cuando por ejempio el-

nifioc considera malo al palo porque golped con €1,

(Del Tatin atavos, tatarabuelo, antepasado). Costum

bres que se heredan o transmiten por generaciones.

Pspecto de la personalidad que comprende especial -
mente 1os rasgos permanentes de significado &tico o

social.

(Del griego, eco y lalia, palabra). Repeticidn de -

palabras,



Egocentrismo.- La atenciGn del nifio estd centrada en si mismo y ex
A}

perimenta todo en torno de si.

Espacio
Vital.- (Del latin Spatium espacio, intervalo).

Totalidad de factores que determinan el comportamien
to y el desarrollo. Estdn constituidos por el estado

del organismo y al mismo tiempo por el ambiente.
Imaginativo.- Que continuamente imagina o piensa.
Intelecto.- (De intelectus entendimiento)

Grupo de procesos cognoscitivos, capacidad para 1le

var a cabo procesos mentales.

Interés,.- Sentimiento agradable que acompana a la atencidn, -

respecto a determinado objeto o situacién.
Merodeador.- E1 que roba o toma algo a escondidas.

Mutaciones.- Cambios, aparicidon de nuevos caracteres, debido a -

los cambios que sufren.

Sincretismo.- E1 nifio ve y aprecia las cosas en conjunto, global

mente,
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