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INTRODUCCION

En todas las actividades que emprendemos a lo largo de —
nuestra vida, debe de bhaber una motivacibn que nos impulse a
lograr aquello que nos proponemos y llegar a la meta fijada-@de
cuando iniciamos dicha actividad.

Este trabajo, es la culminacibn de nuestros estudios de -
Iicenciatura de Educacibn B&sica. Quisimos bacerlo en equipo,
de la misma manera en que comenzamos, bace ya algunos aiios, en
los que compartimos trabajo, puesto que laboramos en la misma
escuela; estudios, los que iniciamos al mismo tiempo, para 1lo
cual nos trasladébamqs a la Unidad 081, de la Universidad Peda
gbgica Nacional, ubicada en la ciudad de Cbibuabua, a recibir
asesorfa, informacién o presentar exfmenes.

Al valorar nuestra préictica docente y reconocer los acier
tos y los errores, observamos si estamos desarrollando nuestro
trabajo adecuadamente, si el nifio encuentra placentero el a-
prendizaje, si empleamos recursos que lo entusiasmen en su dig
ria actividad.

Es-for esto, que al llevar a cabo nuestra investigacibn -
el juego ocupa nuestra atencibn. A través de ella irtentamos
dar a conocer la importancia que éste tieme en la vida del ni-
fio, la influencia que tiene en el desarrollo y su aplicacibn
a la Escuela Primaria.

El principal objetivo de este trabajo es analigar la acti
vidad llamada juego, en la que el nifio se desarrolla, arrende

y reconoce momentos diferentes en el jugar. Al bacer esto —-
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también reconocemos diferentes condiciones y necesidades de -
los nifios.

Otro objetivo es el de comprender la importancia que se
le da 81 juego en el primer ciclo de la escuela primaria y es
pecificamente a los juegos tradicionsles.

El marco tebdrico de nuestro trabajo estd fundamentado en
la teoria de Jean Piaget, que divide el desarrollo del nifio -
en etapas que corresponden a su evolucibén mental y que son —-
cuatro: sensorio-motriz, preoperacional, de operaciones con-
cretas y de operaciones formales.

Nuestro trabajo da mayor importancia a la tercera etapa
que es la que corresponde a la edad de los nifios del primer -
ciclo de la escuels primaria.

Bste trabajo esta dividido en tres capitulos que a conti
nuacibn describiremos. .

En el primer capitulo tratamos de definir lo que es el -
juego segfn diversos autores.

Damos definiciones y conceptos sobre &l. También inclu-
imos caracteristicas y su contribucibn al desarrollo de valo-
res en el nifio,

En seguida lo vemos como una actividad practicada univer
salmente ¥y su uso en la escuela a lo largo de la bistoria y -
de la sociedad, especificamente de lz mexicana.

Se bace mencibén del juego en relacibn a los sistemas so-
cisles que predominan en el mundo.

También la importancia del juguete y la clasificacibn que
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sobre los juegos hacen algunos autores, entre ellos Piaget.

Para finalizar este capftulo bablamos de 1la importancia -
que tiene el juego como recurso didActico.

BEn el segundo capitulo analizamos la relacibn que tiene -
el juego en el desarrollo del nifio, cbmo evoluciona y en qué -
forma contribuye a la formacibn de la inteligencia.

Para bacer esto nos basamos en le teoria psicogenética de
Jean Piaget.

Relacionamos las etapas del desarrollo que ba formulado -
este autor con los estadios del juego correspondientes a czda
etapa, ya que el juego evoluciona de acuerdo a la edad del ni-
fio, resaltando 1a etapa de operaciones concretas ya que nuesS-—--
tro trabajo estd relacionado con ella. También explicamos la
manera en gque el nifio adquiere el conocimiento.

Para finalizar este capitulo incluimos los factores que
jnfluyen en el desarrollo del nifio, siendo estos biopsiquicos
y sociales.

Fn el tercer capitulo bablamos del juego con relacibn con
el aprendizaje, la influencia que tiene en el nifio, introdu—
ciéndolo en las diversas funciones sociales. Invego abordamos
el papel del maestro respecto al juego en los nifios y los ob-
jetivos que debe tomar en cuenta al introducir juegos.

Después se describer los problemas existentes para intro-
ducir juegos en la escuela primaria.

Comentamos los programas del primer ciclo, encontrando -

que se da relativa importancia al juego en estos gradosy ya -
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que se incluyen algunos juegos tradicionales y de otro tipo.

Describimos la manera en que los programas antes mencio-
nados, ayudan a lograr algunos objetivos, especialmente la E-
ducacibn Pisica.

Incluimos una lista de juegos tradicionales mencionados
en el primer ciclo y la critica a los programas de los demés
niveles de la escuela primaria.

Mencionamos la importancia de los juegos tradicionales -
en la infasncia e incluimos una tabla de &stos, que considera-

mos los més representativos de nuestro medio.



-9 -

CAPITULO I

EL JUEGO INFPANTIL
Fn este capitulo haremos wma reflexibn acerca del juego -
infantil resaltando la importancia que tiene para el desarro--—
110 y el aprendizaje del nifio. As{ también explicaremos sus -
caracteristicas y su relacibn con la sociedad y otras influen-

cias.

Juego infantil es "la actividad mAs comfin y esponténea --
que el nifio utiliza como medio para aprender a enfrentarse a -
1a vida®™ (1) "le permite adquirir conocimientos, manejar situa
ciones en forma indirecta y expresar y canalizar sus sentimien
tos e inquietudes"”.

El juego es caracterfistico de todos los animales superio-
Tes, incluyendo al hombre y se puede afirmar que es parte esen
cial de ellos. El juego es la actividad que permite la expre-
5ibn libre de las manifestaciones humanas tales como la expre-
sifm fisica, verbal y anfmica.

El juego infantil forma parte de la actividad lﬁdiéﬁ del
ser humano en general pero se distingue de ésta en que el jue-
go en el nifio forma parte de su propia realidad.

Fn cambio en otras edades el juego es motivo de recrea--

cién y condicionamiento fisico.

(1) Centro para el Estudio de Medios y Procedimientos Avanza-

dos de la Rducacibn, Expresibn y comunicacibn, CEMPAE, M&-

xico, 1975 Vol. 2 phag. 8.
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1.1 Definiciones, conceptos y caracteristicas del juego.
Aqui explicaremos las definiciones y conceptos que sobre

el juego dan algunos autores.

l.1.1 Definiciones.

El juego es una actividad caracteristica de la infancia -
aungue se practica en cualgquier edad. Es una actividad vital
pars el nifio, ya que influye en su desarrollo fisico, psiquico
y afectivo.

En el aspecto linguistico, bay diferencias significativas
en la nocibn misma del juego. El adjetivo lGidico procede de -
la palabra "ludus", gue significa diversién infantil, juego y
escuela.

"Schola", del griego, significaba en un principio, ocio;
después adquirid el sentido de ocio dedicado al estudio, lo —-
cuél actualmente equivale a "escuela".

Respecto al jﬁego como recreacibn, la definicidn que apa-
rece en el Diccionario Enciclopédico del Readers Digest es 1la
siguiente: "ejercicio recreativo sometido a reglas y emn el —
cual se gana 0 se pierde" (2). Definicibm un tanto incompleta,
ya que no todos los juegos estén sometidos a reglas y se prac-
tican por el placer de bacerlo sin esperar triunfo o fracaso -

pof ello.

(2) Diccionario Enciclop&dico del Reader's Digest. Tomo IV,

México, Selecciones del Reader's Digest. pig. 2050



- 1] -

Respecto al juego como actividad, en el Diccionario de -
la Educacibn, se define: (del latin, iocus, diversibn, broma)
"Actividad 1lGdica que comporta un fin en sf misma, con indepen

dencia de que se realiza con un motivo extrinseco" (3).

l1.1.2 Conceptos.

A continuzacibn, describiremos algunos conceptos que sobre
el juego dan varios autores, algunos de ellos como Piaget y —-
Wallon, se ampliarén mé&s adelante.

Para Gross y Carr, son actividades que contribuyen a per-
feccionar habitos y babilidades que le seran Gtiles para mas -

tarde, es decir se prepara para la vida (4).

Para Wallon "el juego resulta del contraste entre una ac-
tividad liberada y aquella con la que normalmente se integra.
Evoluciona entre oposiciones, se realiza superé&ndolas" (5); -
para que la accibn liberada no se vuelva monbtona, es preciso
imponer reglas. Esas reglas son extrafidas de las funciones —
mismas del juegoe.

Piaget afirma que el juego es "principalmente asimilacibdn
entre 1o real al yo" (6). Si el acto de inteligencia desemboca
en un equilibrio entre la asimilacibn y la acomodacibn, enton-
ces el juego es asimilacibn primero que acomodacibémn, Para en——

tender esto diremos que asimilacidn es la integracifn de cual-

(3) Diccionario de las Ciencias de la Educacibn. Publicaciones

(4) 14.
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quier tipo de realidad en una estructura, incorpora el mundo -
exterior a las estructuras ya construidas y acomodacibn es re-
ajustarlas en funcibn de la transformacibn sufrida, es decir,
se acomodan a los objetos externos. OSe procede a un reajuste
cada vez que bay variacibn exterior. Equilibrio es la adapta-
cibn de tales asimilaciones y acomodaciones. Estos dos proce-
sos son complementarios e inseparables, se interaccionan conti
nuamente. Su expresidn es la adaptacibn o equilibrio.

La actividad lhdica ayuda a superar cada etapa del desa—

rrollo, pues es esencialmente asimilacibn.

l1.1.3 Caracteristicas.

Como caracteristicas del juego se pueden sefialar las si--
guientes: placentero, voluntario, esponténeo, tiene un fin en
si mismo, exige la participacibdbn activa de quien juega y guar-
da cierta relacifn con actividades que no son propiamente jue-

go (creatividad, solucibén de problemas).

La opinidn de Vygotsky no concuerda con la definicibn que
dan otros autores.

Par; Vygotsky el juego no siempre es placentero puesto ——
que en ocasiones le causa angustia y puede encontrar otras ac-
tividades que sin ser juego, le proporciona placer, por ejem--

plo, cbuparse el dedo.

(5) Wallon, H. Evolucién Psicolbgica del Nifio. Grijalvo, Méxi-

. co. 1985 Pag. 66
(6) Piaget, Jean. Ia formacién del simbolo en el nifio. Fondo -

de cultura Econbmica. México, 1980., pig. 123.
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Al avanzar el nifio en edad, el juego se va baciendo més -
formal. Gran parte de la espontaneidad del juego desaparece -
durente la adolescencia, pues los intereses del nifio varian en

esa etapa.

"Cuando el juego es ®n grupo, se promueven 0 se ponen a -
prueba habilidades para coordinar puntos de vista, lo que bace
evolucionar 2l nifio hacia una mayor gocializacidén de su pensa-
miento" (7). Mediante el juego Se logra una mayor comunica- -
cibn entre les alummos y maestros, ya que al interactuar, modi
fican y discuten actividades.

El juego en el nifio es una necesidad, ya que por medio de
81 manifiesta los deseos, conflictos e impulsos que no puede =
expresar en la realidad. También descarga la energia sobran-
te en el organismo.

No obstante esto, a veces se reprimen impulsos IGdicos —-
del nifio, consideréndolo que son pérdida de tiempo o de ener—-

&

gia. En algunos estratos sociales, se suprime el juego por la
necesidad de ayudar a sus padres con aportaciones econdmicas -
para su manutencibn.

El juego evoluciona segin la edad de los nifios, evolucibn

en la que concuerdan diversos autores, pero que difieren en la

terminologia.

(7) Vygotsky, L. S. El desarrollo de los procesos psicolbgicos
superiores. Barcelona. Ed. Grijalva 1979. cit. en El nifio

aprendizaje y desarrollo U.P.N. p.p. 153 - 154.
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la. etapa.— Piaget la denomina " juegos de ejercicios".
Bubler y Chbateau: "juegos funcionales".
Esta etapa corresponde a la lactancia. Para el nifio todo

sonido o movimiento es fuente de placer.

2a, etapa.- Piaget: "juegos simbdlicos”
Buabler: "juegos de ficcibn"
Chateau: "juegos de imitacibn".
Aparece alrededor de los dos afios y permanece basta los -
seis o0 siete. El nifio imita, crea un juguete de cualguier ob-

jeto.

3a. etapa.- Juego reglado.
El nifio introduce reglas en los juegos. Abarca aproxima-

damente de los siete & los once arnos.

4a. etapa.— Placer de prever y codificar.

De los once en adelante.

1.2 PFactores individuales y sociales que influyen en el juego.

§g§§.~ Hay juegos que la sociedad asigna fmnicamente para
nifios y otros para nifias, como en el caso del "juego de las mu
fiecas", para nifias y esto se debe a distintos factores como la
imitacibn y el instinto.

Sin'embargo hay otros juegos que son practicados por am-—-
bos sexose.

Seghn la edad del nifio, el juego evoluciona de diversas -
maneras, pues en el nifio de meses sus juegos estan relaciona—

dos con la exploracién del mundo que los rodea. Es por eso —-
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que se divierten con sus manos y contemplan todo lo que tienen
a su alcance y gozan con ello.

Aproximadamente desde los dos primeros afios de vida basta
los siete y ocho, el nifio juega con juguetes, es la edad de —
los juguetes, pues la actividad lfidica del nifio esté determina
da por el tipo de objetos con los que juegan, porque como dice
E. Hurlock, "el interés por un juguete deriva principalmente -
del hechbo de que el nifio imagina que sus juguetes tienen cuali
dades de vida, que son capaces de bablar, de aétuar y sentir -
con &l. La forma como el nifio juega con sus juguetes, el tiem
po durante el que juega y el grado de diversibn que obtiene de
pende en parte de su desarrollo intelectual y motor, em parte
del juguete y en parte también de las condiciones en que juega
seglm que sea solo, con un adulto o con otro nifio". (8)

Cuando el nifio ingresa a la escuela, sus intereses de jue
gos cambian, en parte por su mayor madurez mental y emn parte -
por la presibn que ejercen sus compafieros para que deje de ju-
gar con juguetes que a los ojos del grupo son propios de nifios
pequefios, aunque cuando esti4 a solas o en su casa, sigue jugan
do.

De los nueve a los doce afios, el nifio se interesa por los

juegos deportivos que se rigen por reglas estrictas.

(8) Hurlock, Elizabeth. Desarrollo Psicoldgico del Nifio. Ma—-

drid, Bd. del Castillo, 1967. p. 478.
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La influencia familiar. Se ba visto que en muchos casos,
los bijos practican los deportes y los juegos que sus padres ;
Practican o practicaron, pues lo aprendieron de ellos. Tal es
el caso de famosos beisbolistas que sus hijos los imitan prac-

ticando el deporte favorito de su padre.

En la misma forma influye la influencia étnica, pues 1los
juegos que practican los integrantes de una sociedad cualquie-
ra, los siguen practicando las generaciones posteriores ya que
lo aprendieron de las anteriores, esto debido a que el juego -~
contribuye a unir a las sociedades que lo practican, ejemplo;

las olimpiadas griegase.

También el medio familiar y social influye en la préctica
de juegos y esto depende mucho del estrato social al que perte
nezca el nifio, pues si es de condicibébn bumilde no practica de-
portes que requieran un equipo costoso, como tenis o golf por
ejemplo, sino deportes mis populares o de conjunto, como el ——

futbol o el beisbol.

1.3 El juego como recurso para el desarrollo de valores en el
nifio.
El juego contribuye al desarrollo del nifio de diversas -
formas. Podemos mencionar entre sus valores:

Valor fisico: Desarrolla los mhsculos y ejercita todas las par

tes del cuerpo.

Valor terapéutico: Actfia como catarsis o sea para eliminacibn

de recuerdos que perturban la conciencia y el equilibrio ner-
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vioso, pues al jugar elimina la energia retenida y las tensio
nes. Es el medio natural de expresibn del nifio, pues al ju——
gar deja escapar las cosas que le preocupan y con las que no
esti de acuerdo, las experiencias diffciles y lo que le llama

mas la atencibn en el diario vivir.

Valor educativo: Al jugar usa juguetes de todo tipo y el nifio

llega a conocer formas, tamafios, texturas, pues cﬁando toca u
na pelota o un mono de pelucbe, bace comparaciones y se da —-
cuenta qﬁ? no es del mismo material. Lo mismo cuvando tiene a
su alcance juguetes de varios tamafios, descubre la diferencia
de tamafios, en forma natural y esponténea, desarrolla babili-
dades y descubre si es capaz de realizar tales o cuales acti-

vidades que otros realizan.

Valor moral: Aunque en el hogar y en la escuela aprende lo que

considera que es bueno o malo, al jugar tiene que respetar —-
normas de juego y si no es veraz, justo y honrado se le elimi
na del grupo. Por lo tanto, procura respetar dichas normas,

controlaré; y saber que si no es asi, recibiri castigo, que -

seri no aceptarlo en los grupos de juego.

Valor social: Aprende a establecer relaciones sociales.

El sentido de cooperacibn se aprende con mayor facilidad
en el juego con otros nifios, pues al realizaer esta actividad
se conocen, se van formando lezos de amistad y ayuda mutua.

Cuando realizan actividades ltidicas se ve al nifio reali-
zando toda clase de trabajos con tal de ser aceptados en el -

juego, tales como correr a traer pelota, acarrear palos para
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hacer wna porteria, ayudar a hacer casitas de madera.

1.4 El juego y la sociedad.

El juego forma parte de todas las sociedades, aunque cam-
bia de &poca a otra, tieme una caracteristica comin que ba —-
servido para que el nifio exprese sus deseos, anhelos, conflic-
tos.

Ademfs las sociedades les conceden importancia, puesto —-
que condiciona el desarrollo armbnico del cuerpo, ejerciténdo-
lo para tareas diferentes tales como la guerra y las activida-
des productivas.

Desde el punto de vista etnolbgico, el juego es un indica
dor cultural, porque las prhcticas y objetos lddicos, varian -
segln las caracteristicas &tnicas o sociales. O sea que cada
cultura ha creado sus propios juegos y fabricado los juguetes
necesarios para jugarlos, por ejemplo los tarabumaras practi--
can wn juego en el que patean por kilbémetros una pelota de ma-
dera que ellos mismos fabrican; lo que nos indica las influen-
cias que el juego ba tenido en cada sociedad.

Con relacidn a la bhistoria de las sociedades, vemos que -
todas las culturas pertenecientes a las diversas razas ban de-
jado testimonio del juego infantil y que los juegos difieremn -
en cada uné de las sociedades dependiendo de su determinacidn

bistbébrica, es decir gue se relaciona el tipo de juegos, con -
el carfcter econbmico, politico y social de cada pueblo.

Asi por ejemplo, entre el pueblo azteca estaba encaminado

a reforzar los elementos bélicosy dependiendo de la clase so-
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cial a la que se perteneciera.

Por eso "en las escuelas los nifios aprendf{an a soportar -
el sufrimiento y a desarrollar uma gran resistencia. Pero 1la -
educacibn era muy diferente para las dos clases sociales: Los
nifios macebuales entraban al Telpochcalli, que entrenaba a los
sotdados que el imperio necesitaba; los nobles entraban al Cal
mécac, que preparaba a los futuros gobernantes y sacerdotes”.
(9).

En le época colonial mexicana, dependiendo también de las
clases sociales; el juego era muy diferente. A los bijos de -
los peones, no se les permitfa jugar con los bijos de los pa—-—
trones, ademfs de que estos casi no disfrutaban su infancia —-
por tener que trabajar desde muy pequefios. En cambio los hi—

jos de los amos dedicaban mfs tiempo a estas actividzdes.

Fn general "los nifios salian preparados para una vida u--
til con una instruccibn bhsica de lectura, escritura, canto y
doctrina cristiana, y dos veces por semana se les conducfa al
campo, dondey mis como recreacibm que por trabajar, kacfan al-
gunas cosas de provecho.

"Ias nifias ademis de lectura y escritura, aprendian cos--
tura y tejido y a trabajar el algodbn, la lana y 1la seda y en
general todas aquellas labores femenines necesarias en un bho—
gar cristiano" (10).

(9) S.E.P. Ciencias Sociales. Quinto grado, 1982, p. 47
(10)Iarroyo, Francisco. Historia comparada de la Educacibn en

Pe
México, Tierra de volcanes. Josepb H. L. Héxico, 1976.167
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Fn el sistema social actual, existen muchas diferencias
en cuanto a la actividad del juego en la infancia, dependien-
do de las influencias sociales en general, ya que en esta épo
ca dado eb desarrollo de las comunicaciones y la complejidad
de las estructuras sociales, es diffcil encontrar caracteri{s-
ticas comunes, sin embargo, un aspecto determinante en el ti-
po de juego que se desarrolla actualmente, se da en relacibn
con las clases sociales.

Fn las clases altas los nifios dedican més tiempo a la e-
ducacidén formal, porgue sus padres piensan en ella como un me
dio de promocidén social, suprimiendo por esa razbn, gran par-
te del tiempo que deberiasn dedicar al juego libre, ya que pa-
tinar, nadar, danzar, por mandato de sus padres no es propia-
mente juego.

Por otra parte en los nifios pobres la actividad lGdica
es diametralmente opuesta.

"pal es el caso de esos padres de medio socioeconbmico -
mediocre en el que se abrevia o se suprime la edad de los jue
gos para transformar al nifio en un pequefio adulto que debe de
dicarse a actividades de subsistencia, aln antes de baber a—
prendido realmente a jugar". (11)

En la clase media, el juego aparece conciliando las limi-
taciones tanto de la clase alta como de la clase baja.

(11) Y.S. Tourech, Guide pour l'etude et 1' utilisation en pe-
dagogie des activites et matériels ludiques (Doc. UNESCO
inédito) cit. en El nifio, Aprendizaje y Desarrollo.U.P.N.
Pp. 204 y 205.
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ncomo los padres de las clases inferiores no dan tanto va
lor a la educacibn, los nifios, al final de la infancia dedican
menos tiempo del que disponen al acabar la escuela a los estu-

il
dios que los nifios de las clases medias ¥y superiores."(12)

1.5 Sistemas sociales y el juego.

Fn 12 actualidad predominan en el mundo, dos sistemas so-
ciales: capitalismo y socialismo.

Bn el sistema capitalista, sistema imperante en nuestro -
pais, los adultos de clase alta dedican su tiempo libre a jue-
gos que implican una erogacibn fuerte de dinero en la adquisi-
cidén de equipo para practicarlos, como el golf, tenis, sky, a-
demhs de juegos de salbn, como las cartas, el domind, etc.

Los jbvenes dedican su tiempo libre a pasear emn motocicle
ta 0 en sutomdbviles Gltimo modelo, jugar futbol americano o en
practicar los mismos juegos de sus padres, en gimnasios o clu-
bes exclusivos.

Los adultos de clase baja, disponen de menos tiempo y és-
te lo dedican a jugar deportes mis populeres, como el beisbol,
futbol, basquetbol, etc. |

Tos nifios de clase baja a veces tienen que poner en préac-
tica su ingenio para construir sus propios juguetes, en cambio
los que tienen medios econbdmicos suficientes, adquieren sus ju
guetes ya fabricados.

(12) E. Hurlock. Desarrollo psicolbgico del nifio. Madrid Ed. -

del Castillo, 1967, p. 475.
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Los medios masivos de comunicacibn, especialmente la tele
visibn, también influyen en el juego, pues el tiempo dedicado
a tste se ba reducido considerablemente por razbn de que el ni
fio prefiere quedarse cbmodamente sentado a observar un progra-
ma tras otro, que luego imita.

No se sabe mucho de las costumbres en los paises socialis
tas, pero se supone que los nifios dedican al juego, buena par-
te de su tiempo, ya que es dificil conseguir aparatos televiso
res; pero por otra parte, adultos, jbvenes y nifios tienen que
dedicar determinado nimero de boras al deporte por lo que no -
juegan libremente. Si alguno de ellos destaca o tiene aptitudes
para algin deporte en particular, es premiado y a la vez entre

‘nado para participar en competencias internacionales.

De este modo vemos como la sociedad influye en el juego.

1.6 Juego y juguete.

El juego esta identificado a un juguete. Un juguete es -
un objeto que sirve para que jueguen los nifios. _Casi siempre
se necesita un juguete para realizar un juego, aunque & veces
los nifios improvisan juegos sin necesidad de ellos. "Nada per-
mite decir con certeza que un comportamiento es efectivamente

un juego y que un objeto es un juguete" (13)

Los juguetes, especialmente los que los nifios pequefios u-
(13) UNESCO "Distintos puntos de vista sobre el juego" en im--
presiones de la UNESCO No. 34, 1980. cit. en El nifio. A—=

prendizaje y Desarrollo, U.P.N. México, p. 146.
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tilizan deben reunir las siguientes condiciones: ser de facil
manejo, no deben poseer detalles que el nifio pueda desprender
e introducir en la boca, ser fhciles de lavar y no presentar -
pinturas que pueden resultar dafiines a la salud.

No todos los juguetes que el nifio utiliza proceden de una
fébrica. Hay algunos que &1 mismo improvisa, como cuando jue-
ga con arene y fabrica castillos. También utiliza palitos, --
piedras, ramas, cajitas, etc. Cuando juega a la guerra bace =
bolas de barro o de nieve. |

Algunos bhacen sus propios juguetes, como carros bechos --
con madera de desperdicio, mufiecas de trapo, muebles de cartbn
0 de madera, etc.

Los juguetes mis apreciados por los nifios, son los que e-
laboren o0 que escogen ellos mismos.

Cuando el nifio elabora sus propios juguetes como son: pe-
lotas de hilo, bat, carritos, mufiecas de trapo etc. demuestra
tener una gran potencial creativo y todo lo que bace con sus -
manos y le cuesta trabajo, le parece novedoso, fnico-y muy va-
lioso. %

Fn ocasiones los juguetes son sblo simbolos que el nifio -
imagina, as{ un palo puede ser un caballo, una tela enrollada
es una mufieca; una piedra es una silla. Una caja la -empujan -
convirtifndola en un autombvil; imitan el ruido de un aeropla-
no y con los brazos extendidos simulan bacerlo.

Bn ciertos juegos, el juguete es determinante, pues por -

ejemplo, no se podria jugar beisbol sin pelota. Lo mismo pasa

112248
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r{a si se pretendiera jugar basquetbol y no se contara con una
canasta.

Algunos juguetes, como las pelotas, el triciclo y el aro
sirven para el desarrollo del movimiento; otros se utilizan pa
ra realizar juegos de imitacibn,.como mufiecas.

También bay juguetes para el desarrollo de actividades —-

constructivas y arti{sticas, por ejemplo los juegos de blogues,
de mesa, los libros de cuventos, l6s libros para dibujar o colo
rear y la plastilina.

Los juguetes deben estar de acuerdo con la edad del niiio,
ser de su agrado y procurar que llene una funcibén determinada
y diferente, con el fin de desarrollar todas las capacidades -

correspondientes a su edad. /

1.7 Clases de juegos.

Es dif{cil enclavar determinado juego en una clasifica-—-
cibn, pues la mayor parte de los autores lo bace segln sus ide
as, 0 seglm las tendencias de dicbos juegos.

ﬁi Groos hace una primera categoria llamada "juegos de —-
experimentacifn” 6 "juegos de funciones generales” (14) vy agru
pa en esta a los juegos sensoriales (silbidos, trompetas, etc)
los juegos motores, los juegos intelectuales, los juegos afec-
tivos & los ejercicios de voluntad o juegos de inbibicibn.

La segunda categoria: "juegos de funciones especiales", -

(14) PIAGET, Jean. La formacibén del simbolo en el Nifio. Fondo

de cultura econdmica, México, 1980 p. 147.
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comprende los juegos de lucba, caza, de persecucibn sociales,
famjliares y de imitacibn.

Enplear esta clasificacibn es dificil pues bay juegos -
que se sit@ian en varios aspectos a la vez, por ejemplo el jue
go de canicas es sensorio-motor pues se trata de tirar y lan-
zar, pero a partir de los 7 u 8 afios es un juego de competen-
cia, También vemos que tiene reglas y que es social. Enton--
ces ;d6nde situamos el juego de canicas, segin esta clasifica
cibn?.

Quérat (15) se basa en lo que &1 llama el origen de los
juegos y distingue tres categorias: los juegos bereditarios -
(lucha, caza y persecucibn); los juegos de imitacibn, dividi-
dos en juegos de supervivencia social (como el juego de arco,
nacido de la copia de un arma ya abendonada) y juegos de imi-
tacibn direéta y por Gltimo los juegos imaginativos divididos
en metamorfosis de objetos, como ia caja que se transforma en
vebiculo.

vivificacibn de juguetes,

creacibn de juguetes imaginarios,
transformaciones de personajes,

y escenificacibn de bistorias contadas.

La clasificacibn de‘&os juegos, a partir de su origen es
muy discutible, pues por ejemplo la nersecucibén es situada en
tre los juegos bereditarios:y constituye un juego motor (es-

ponténeo).

La clasificacibn que hace Piaget estructurada por edades
(15) Op. cit. p. 149.
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Y que nos parece més adecuada, es la siguiente:

~ Juegos de ejercicios.
- Juegos simbdlicos.
- Juegos de reglas,

Los juegos de ejercicios constituyen los primeros juegos
del nifio, pero reaparecen durante toda la infancia, cada vez -
que adquiere un nuevo poder,

Estos juegos pueden repartirse en dos categorias:
los puramente sensorio-motores y los que se refieren a pensa--
miento sin llegar a ser simbblicos.

Es la etapa del desarrollo sensoriomotriz, en la cual de-
sarrollan sus sentidos y su funcibn perceptiva. Comprende des
de el nacimiento basta los tres afios, en ésta edad la mamf le
proporciona juguetes que no sean peligrosos, no se ensucien fé

cilmente y sean ficiles de asear.

El nifio juega con sonajas, figuras de animales de bule —-
que al presionarse emiten un sonido, cascabeles sujetos a su -
cama, gque al moverse el nifio suenan, etc.

Puede soplar un pito, tocar un tambor o jalar un juguete
que puede. Estas actividades le producen sensaciones nuevas -
desconocidas para &1, que le causan placer.

A los tres afios, aparecen los juegos simbblicos y verdu--
ran bhasta los siete.

ia nifia arrulla su mufieca o algo que simule uma, asi{ como
el nifio juega con alghn objeto que simbolice un tren 0 un ca--

rrito.
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Los juegos de reglas consisten en que el nifio introduce -
reglas en sus juegos. De los siete a los once afios es cuando
el nifio practica esta clase de juegos.

En esta edad el nifio aprende a ser sociable y afectuoso -
con los demis, a compartir sus cosas y son capaces de realizar

coordinadamente actividades.

Después de los once afios, practica juegos de competencia
colectiva sin abandonar los individuales. Practican deportes
formando equipos de barrio y organizados por la escuela. En es
ta edad lo mueven otros intereses, ya que entra en juego la ——
competitividad y desea obtener un buen lugar, asi como desta—
car &) mismo como buen jugador y pondré su mayor esfuerzo al -
jugare.

Cuando el nifio se convierte en adolescente, sus intereses
lddicos cambian un poco y empiezan a practicar juegos de babi-
lidad individual como practicar carreras, salto, ciclismo, ex-
cursiones, cacerfa etc. BEn esta edad practica ma&s intensamen-
te los juegos colectivos, como son-;l basquetbol, beisbol, fut
bol, etec. _

Los intereses de los adolescentes, son &ticos y sociales,
ya que ellos les interesa destécar de acuerdo al barrio, pue--
blo o ciudad a la que pertenecen y se sienten orgullosos de ~-
formar parte de ellos, si su equipo logra el triunfo, asi como
sentir que son parte importante de la sociedzd. Los juegos —-
que se practican méas intensemente son los juegos colectivos, -

como son el basquetbol, beisbol, futbol, etc.
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Los juegos que se practican estén sujetos a tradiciones -
Ya que estos se ban venido ejercitando por generaciones y son
los mismos que jugaban los padres, abuelos, t{os, etc; aunque
evolucionan un poco.

También se practican los juegos segin la estacibn del afio
por ejemplo; en primavera, el nifio juega con patines, pasea en
bicicleta, brinca la cuerda, juega a los caballos utilizando -
casi siempre un palo como caballo, juegan a los carritos y ca-
Si en todas las épocas del afio, las nifias juegan a las mufieces

Yy a la comidita.

En verano el calor es muy fuerte y por eso desean practi-
car juegos donde no tengan que hacer esfuerzos, entonces sus -
intereses se centran en la natacibn practicé&ndola en los luga-
res gue estan a su alcance, como son: rios, lagos, arroyos, al
bercas, etc., algunos pasean en barcos o en lancha, segin el -
Jugar en donde viven.

En el otofio vuelven a gustar de los juegos que se practi-
caron en primavera, pues ya el calor no es_tan intenso.

Cuando llega el invierno, el nifio se refugia en casa y —-
practica juegos individuales, como la loteria y el juego de la
escalera.

En lugares donde nieva el nifio tiene un material muy va--
lioso para fabricar sus juguetes, gque consiste en bolas de nie
ve gue se lanzan, forman pandillas y con ello gozan grandemen-
te, tambien bacen mufiecos de nieve, casitas y tfmneles, o sea -

que se divierten patinando sobre la nieve.
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1.8 El juego como recurso didactico.

Al bablar de recursos didacticos se alude a los medios u-
tilizados para alcanzar un fin concreto, como son los objeti--
vos sefialados en los programzs de educacidn primaria, si se lo
gran o no; depender& del uso que se d& a los recursos y de su

educacibn a las necesidades de los alumnos.

Entre los recursos didécticos m&s comunes, podemos mencio
nar el juego en primer lugar, por ser el méas econbmico en cual
quier mozmento. También son recursos didActicos el cine mudo ¥
sonoro, la televisibn, el video, el cuento, el teatro, las ex-
cursiones, las conferencias.

El diccionario de las Ciencias de la Educacibn, define a
los recursos didécticos, como "puntos de apoyo que instalamos
en la corriente del aprendizaje, para que cada alummo alcance
0 se aproxime a sus techos discentes. Techo discente es el 1i
mite superior, cada una de nuestras capacidades de aprendizaje
(16).

Segéh un cuadro que nos presenta el mismo diccionario (17)
el juego como recurso didactico, alcanza una puntuacibn de: —-
96 a 100% de las veces que pone en juego la funcibn didhctica
para:

Dirigir 1la atencibn y primeras actividades.

Motivar y mantener intereses.

(16) Diccionario de las Ciencias de la Educacibm.
(17) 1d. Publicaciones Santillana, vol. l. 1983 pp. 412 y

413,
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Es decir que tenemos casi seguro el &xito al iniciar un -
tema con un juego que motive su interés.
Del 76 al 95% en:
Presentar los contenidos y estimulos.
Evitar fracasos y frustraciones

Desenvolver actitudes positivas.

El juego por si solo genera actitudes positivas, si se a-
Plica 31 aprendizaje, en el caso de que un nifio fracase en de-
terminada actividad, no se sentir& frustrado al comenzar de —-
nuevo.

También permite diferenciar a los escolares conocerlos in
dividualmente.

Del 50 al 75% en:

Proporcionar el modelo esperado de realizacibn.
Facilitar apuntes o ayudas externas.
Proporcionar retroalimentacibn.

Del 25 al 49% en:

Guiar el proceso del pensar,
Del 5 al 24% en:
Evaluar logros escolares.,

Si comparamos los porcentajes del juego con los de otros
recursos didfcticos, observamos que son mayores los de aquél.

ILos juegos siempre se bhan considerado los recursos més a-
decuados para la iniciacibn de las actividades de aprendizaje.
El juego es el modo natural del conocimiento infantil. Hay .-

que subrayar la importancia del instituto ltidico como punto de
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partida para el mé&todo educativo.

El juego es una palanca del aprendizaje tean potente en
los nifios, basta el punto de que siempre que se ba consegui-
do transformar en juego la iniciacibn a la lectura, el cilcu
lo, 1la or'tografia se ba visto a los nifios apasionarse por es
tas ocupaciones que ordinariamente se presentan como desagra-

dables.



CAPITULO 2

1A INFIUENCIA DEL JUEGO EN EL DESARROLIO DEL NINO

El juego es una parte de la vida infantil tan cotidiana -
que pocas personas se ponen a considerar lo relevante que es;
Ya que en ocasiones se da mfs importancia al desempefio de 0~——
tras actividades recreativas como leer o escuchar cuentos y ——
muy pocas veces se observa al nifio cuando juega, en el juego -
el nifio manifiesta cambios en el comportamiento precisamente -
a2l realizar esta actividad em determinado lapso de tiempo, y -
con frecuencia al observarlo nos damos cuenta que ba evolucio-
nado y madurado en sus movimientos al expresarse y comportarse
con sus compaifieros.

El nifio a través de sus juegos, puede expresar compren- -
8ibn y manejo de conceptos que con frecuencia se esperaba ob--
servar en otro contexto, como por ejemplo: el nifio enumera ob-
jetos perfectamente al jugar y reconoce figuras feomé&tricas co
mo son el circulo y el cuadrado cuando juegan al mamaleche ¥y o
tros Jjuegos parecidos. B

El juego da la posibilidad al adulto de conocer al nifio —
en forma correcta y no formarse un juicio errbneo de &1 ya que
por medio del juego, éste manifiesta babilidades y vivencias -
tales como odio, amor, alegria, esto lo expresa en 105 juegos
de ficcibn cuando platican de acuerdo al personaje que imitan.

El juega a lo que mejor Ze gusta y a la hora que quiere -
Y es cuando lo podemos observar en sus diferentes momentos —-

Pues nos manifiesta espontineamente sus sentimientos, sus bha—
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El nifio al jugar adopta una actitud diferente que la que
manifiesta en su vida cotidiana modificindose su conducta, por
ejemplo: se muestra agresivo cuando no lo es, en otras circuns
tancias 6 alegre cuando su caradcter es triste o serio, comuni-

cativo con sus compafieros, etc.

Por ‘otra parte el juego aunque no es el Gnico rasgo predo
minante de la infancia es un factor bésico en el desarrollo in
tegral, es decir que contribuye al desenvolvimiento tanto de -
su mente como de su cuerpo que se expresa a través de babilida
des, bhibitos, aptitudes y actitudes.

Mentalmente el nifio al jugar comienza con una situacibn -
imaginaria que est4 muy cerca de la situacibén real, como cuan-~
do una nifia juega‘con una mufieca e imita a mamf; la arrulla, -
la bafia, le da comida; ella hace todo lo que ve y con esto es-
t4 desarrollando uﬁa capacidad de aprendigaje ya que al imitar
a la mami aprende a llevar a cabo actividades propias de un a-
dulto, asf{ el juego le esti sirviendo para desarrollar babili-
dades. -

A medida que ciertos juegos se van desarrollando se ve la
realizacibn consciente de un propdsito, por ejemplo: correr y
llegar primero a la meta, competir en juegos organizadés su —
parte de jugar es ganar y es abi donde el nifio aparte de desa~-
rrollar su cuerpo, desarrolla su mente al tomar actitudes ya -
sean negativas o positivas al perder o ganar, as{ como se hace

sociable al convivir con los demfs, también se ensefia a respe-

tar reglas, pues se ba dicho que no existen juegos sin reglas;
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si una nifia juega a la comidita todas tienen que llevar algo -

de comer y esto es en si una regla para seguir jugando.

En estas actividades lfidicas también nos damos cuenta que
ciertos nifios desarrollan aptitudes'éales como: el liderazgo -
ya que en los juegos hay nifios y nifias que se distinguen por -
ser los que dirigen y ponen las reglas; se dice que este juego
constituye una de las actividades educativas esenciales, pues
el nifio a través de &l revela su carficter, sus sentimientos, -
sus aptitudes ya que demuestra torpeza o babilidad. El jugar
es la condicibn y la expresibn del desarrollo del nifio y por -
medio de &ste, el nifio expresa sus vivencias, lo que &l siente,

lo que &1 bha aprendido en su medio ambiente social y familiar

y se desarrolla fisica y mentalmente.

Por medio del juego se da uno cuenta hasta que punto el -
nifio ba madurado, ya que al realizar esta actividad revela si
es wn nifio inteligente o torpe al realigzarla.

Un nifio que participa en los juegos, se bace sociable y -
va formando su carfcter y su personalidad, as{ como desarrolla
la inteligencia, pues al realizar las diferentes actividades -
18dicas desarrolla muchas bhabilidades, tales como: resolver si
tuaciones, ya que el juego ayuda a desarrollar en forma armbéni

ca tanto el cuerpo, la inteligencia y la afectividad.

2.1 Etapas del desarrollo y evolucidén del juego en el nifio.
Para entender el desarrollo integral del nifio es necesa—
rio mencionar la teoria psicogenética de Jean Piaget quien a—

firma que el nifio nace con ciertas caracteristicas biolbdgicas
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que se van modificando constantemente de acuerdo con factores
externos que interacthan en las estructuras mentales para dar
paso a la formacibn de otras.

Piaget define la designacibén "genética" como el estudio -

de la constitucibn de los elementos vAlidos™ (18).

Al té&rmino "constitucibn" abarca las condiciones de acce-
sifn y las condiciones propiamente constitutivas.

Por otra parte en relacibn al desarrollo se afirma que: -
Fl desarrollo biopsiquico debe entenderse como una unidad mas
que como dos cosas que se influyen mutuamente por el factor so
cial®" (19).

De acuerdo a Piaget, el nifio se desarrdlla mediante peri-
odos o estadios, czda uno de los cuales posee una evolucién ca
racteristica. Asi bay una etapa en la que predomina el desa--
rrollo motor, en otra el desarrollo de lenguaje, etc., como ——

se describe en el cuadro siguiente:

(18) Seal, P. la epistemologia genética de Jean Piaget. en —-
Braunstein y otros. "Psicologia, Ideologia y Ciencia, Ed.

siglo XXI, citado en: Paguete del autor J. Piaget. U.P.N.
MéXiCO 1985, Po 2110
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ETAPAS DEL DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA

NOMBRE

CARACTERISTICAS EDAD

Sensorio-motrigz

Ejercita acciones mo- Hasta los die-
toras. ciocho meses.

No utiliza simbolos

Tiene sensaciones por
medio de su sistema -

sensorio-motriz.
Preoperacional Aparece el lenguaje - Del afio y medio
simbdlico. a los seis afios

Meneja imAgenes esti
ticas y concretas —
(concrecibn).

Aparicibn del pensa-
miento simbblico; e-

gocentrismo.

Maneja una sola dimen

sibn.
De las operaciones Importancia primor—-- De los siete a
concretas. dial del lenguaje, los doce =zfios.

capacidad de comuni-
car coherentemente.

Solo resuelve proble
blemas concretos.

De las operaciomes
formales.

El nifio puede experi- De los once a
mentar utilizando la 1los catorce o
bipbtesis, el razona quince afios.
miento y la deduc -

cibn.
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Ia primera etapa es sensorio-motriz y tiene lugar en los
primeros dieciocho meses de vida del nifio. En esta edad predo-
mina la ejecucidén de acciones motoras, y carece de la represen
tacibn mental del mundo o los procesos de pensamiento que de—-
penden del lenguaje simbdlico. Asi el nifio solo puede manejar
lo que percibe y manipula concretamente, afin no utiliza s{mbo-
los y operaciones psicolbgicas, este periodo termina con el de
sarrollo de la formacidén mAs primitiva de imaginacibén, que con
siste en imitar actitudes que oObservan.

A esta etapa corresponden los juegos funcionales de ejer-
cicio, que consiste en movimientos motores, como extender bra-
zos y piernas, tocar objetos, producir sonidos, repite estos -
gestos y advierte las consecuencias, es decir al extender sus
miembros toca algin objeto y lo mueve 0 al moverlo produce soO=-
nidos y'esto le causa placer. Estos juegos de ejercicio condu
cen a desarrollar uvma funcibén. El gorjeo por ejemplo llevara

a la palabra, los movimientos de los pies, caminar, etc.

Durante estos primeros meses de vida, todo cae en el jue-
go, exceptuando la nutricién y las emociones como el miedo y -
la cblera. TIos intereses de esta etapa son sensoriales, moto-
res y empiezan a ser gldsicos; o sea que el nifio trata de imi-

tar el 1enguaje materno, pero antes ba experimentado placer al

escuchar el sonido que &l mismo produce al ejercitarse.

(19) Gran Enciclopedia de las Giencias de la Educacién, 2 Vols.-
Buenos Aires, Bibliografia Argentina, 1969. pp. 608 - 610

cit. en Pedagogia, Bases Psicolbgicas. U.P.N. liéxico 1982
Pe 31
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Fn la segunda etapa predomina, la representacibn preopera
cional. Abarca de los dieciocho meses hasba los siete afios a-
proximadamente. Es el principio del lenguaje y de la funeibn
simbblica y por lo tanto del pensamiento y de la representa——
cibn. Agqui las acciones se bacen internas a medida que pueden
representar mentalmente experiencias anteriores y bace un in—

tento por comunichrselas a2 los demés.

El pensamiento preoperacional es superficial, primitivo y
confuso, generalmente egocéntrico, o sea que el nifio tiene di-
ficultad en tomar el punto de vista de otra persona ya sea ni-
fio o adulto.

Al resolver problemas se concentra en un sblo rasgo de un
objeto o evento y descuida otros aspectos importantes. Si se =
muestra dos vesos iguales, con la misma cantidad de lfguido, -
estard de acuerdo con esto; pero si se vacia uno de ellos en -
otro mis alto y estrecho, es muy probable que diga que diga ——
que este contiene mAs que el otro. Aqui se concentrd sblo en
la altura del vaso y no tomo en cuenta el otra asPectG; no se
percata que el incremento en la altura se ve compensado por el
decremento del grosor. En esta etapa aparece el juego simbdli
co, que consiste en la interiorizaciém de la imitacidén de las
cosas o de las personas. Reproduce sus acciones para-darse -
ese espectéculo el mismo o a los demés.

Por ejemplo en sus juegos, la nifia bace de una tela enrrd
11ada una mufieca que duerme, arrulla, alimenta, bace llorar, -

etcy y el nifio un simple palo lo convierte en brioso caballo -
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o un flamante fusil. La babilidad para tratar un objeto como
simbolismo de otro, es una caracteristica esencial de esta e-
tapa.

"B el juego, el pensamiento esth separado de los obje -
tos y la accibn surge a partir de las ideas méas que de las coO
sas: un trozo de madera se convierte en una muiieca y un palo
en un caballo. ILa accibn de acuerdo a las reglas, estd deter
minada por las ideas, no por los objetos en s{ mismos" (20).

Ia mimica, la ficeibn simbblica y la simbolizacibn, son
estadies de esta etapa.

Fl nifio utiliza la mimica, cuando el adulto le ensefia a
simular con sus manos un objeto por ejemplo un teléfono o un
martillo, el nifio representa mediante la ficcibn simbblica --
cualquier situacibn que lo impresione.

El ejemplo de ficcibn simbdiica que Piaget nos narra es
famoso en todo el mundo: el caso de la nifia a la que se prohi
be entrar a le cocina y a pesar de la probibicibn entra y ve
un pato muerto en la mesa, gituacibn que ella representa en -
el sofd, diciendo a quien le interroga: "no me bables soy el
pato muerto® (21). La imitacibn y la ficcibn, sirven de base
- a los juegos de simbolizacibn.

La simbolizacibn es asimilar situaciones por incorpora--
cibn a otras conductas, por ejemplo:

(20) X. Goldstein - Language y Language Disorders, Grafe and

Straton. Nueva York 1984 cit. en "El nifio, Aprendizaje ¥y

Desarrollo". U.P.N. 1985 p.164
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Para los nifios que ban sufrido un gran trauma y desean 1i
quidarlo, ya no son suficientes los objetos que simbolizan el
origen de él,’sino que bacen lo posible por jugar con objetos
verdaderos. Un ejemplé de este tipo, es el de la pelicula ——-
"Juegos prohibidos", de René Clement, sonde una nifia yue Queds
buérfana a consecuencia de una réfaga de ametralladora. Ia ni:
fia es recogida por unos campesinos y juega repetidamente al —-
"cementerio” y al "entierro". Juega con tumbas y coronas fic-

ticias; pero luego esto no es suficiente y roba coronas y obje

tos Tfunerarios de un cementerio cercano.

la tercera etapa, de los siete a los once afios, es el pe-
riodo de operaciones concretas. Asi aparece el concepto de con
servacibn, que corresponde al inicio de esta etapa, es decir -
1a nocibén de que la cantidad de liquido o materia permanece —-
sin cambio, a pesar de cambiar de recipiente o de forma. El -
nifio percibe diferencias en los objetos que ve y puede decir -
los rumbos ¥y direcciones donde se encuentran estos. Cuando -
ocurre wn hecho o fenbémeno fisico, como por ejemplo, cambiar -
agua de un recipiente bajo y ancho a otro alto, el nifio en es-
ta etapa, concluye que es la misma y es capaz de distinguir la
diferencia de los recipientes.

También se distingue la modificacibn de la materia (barro
plastilina) en otras figuras, sin que Esta sufra alteraciones.

(21) PIAGET, Jean. La formacibm del simbolo en el nifio. Fon--

do de cultura econbdmica, México 1980 183 p.
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Durante esta etapa, el pensamiento del nifio es mucbo mis
sblido y es capaz de hacer procesos 16gicos, es decir "opera--
ciones", pero solo resuelve problemas concretos, no problemas
presentados en forma verbal. ILas operaciones "concretas”" se -
llaman as{, porque el nifio manipula objetos para lograr llevar
a cabo una operacién. De abi la importancia de que el nifio ma
neje objetos (fichas, palitos, piedritaes) en el primer ciclo -
de la escuela primarisa.

"Jas operaciones concretas forman la transicibn entre 1la
accibn y las estructuras 16gicas mis generales, gue implican -
una combinacién y estructura de grupo coordinante de las dos -
formas posibles de reversibilidad" (22)

Se introducen los agrupamientos, como las clasificaciones,
las seriaciones y la correspondencia, para seguir los diferen-

tes niveles operatorios.

a) 1a clasificacibdn: Este proceso constructivo consiste en or
denar elementos, formando en cuenta, color, forma y tamafio de
los objetos.

Este proceso se lleva a cabo para lograr que el nifio dis
tinga las diferencias y encuentre las similitudes entre un ob
jeto y otro.

b) ILa seriacibn: Consiste en elementos en orden creciente 0 -
decreciente, segin su tamafio, es decir del més cbico al més —-

(22) Jean Piaget, B. Inbelder. Psicologfa del Nifio. Ed. Morata

p. 100.
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grende, o viceversa, comparfndolos unos con otros,

Bn el perfodo operatorio se logra hacer la comparacibn —
A<C i A< B, es una forma de reciprocidad por reversibili-
dad.

Eska seriacibn operatoria se adquiere hacia los siete u -
ocho afios y consiste en correspondencias seriales, hacer que-
se correspondan mufiecos de tailas diferentes, l&pices igualmen
te distintos.
¢) El nfmero: Da construccibn del concepto: de nimero, se efec
tfia en relacibn cég las seriacioneq_g’inclusiones de clases.,

El nifio adquiere sste concepto por 1a disposicibn espa—-
cial de los elementos. Se forma este concepto sin baber cons-—
tituido una conservacibn de los conjuntos numéricos, pues este
resulta de las sbstracciones de las cualidades diferenciales-
cuyo resultado bacen elementos individuales, equivalente a cg
da uno de los otros: 3=3=3 etc. segln las inclusiones 3(343)%
d) El espacio: Son las diferencias entre los elementbs y sus
semejanzas 0 equivalgncias; por ejemplo, las medidés, la geo-
metria, desplazemientos de coordenadas
e) Tiempo y velocidad: La nocibn de tiempo se basa en su for
ma acebada de tres clases de operaciones?

10—~ Seriacibn d@e los acontecimientos en sucesibn tempo-
rals,

20.— Ajuste de los intervalos de los acontecimientos con-
su duracibn.

30.~ Una medida temporal como la usada en mfisica antes —
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de la elaboracibn cienti{fica.
La velocidad depende del tiempo que duran 1los aconteci-—-
mientos y esto se puede apreciar en las operaciones con medi-—-

das de tiempo.

Representacibn del wmiverso, causalidad y azar.

Bste tema trata de las causas que originaen los fenbmenos
fisicos, quimicos y naturales que ocurren en el universo, por
qué ocurren y cbmo ocurren, por ejemplo al echar un terrbn de
az@icar en el agua y se disuelve, porqué ocurre tal cosa y sSi -
ocurre siempre lo mismo; si se tira una piedra al aire, por -—-
qué cae 0 se queda suspendida. Aqui el nifio trata de encon---
trar la causa de porqué ocurren las cosas, porqué sale el sol,

porqué llueve.

Las interacciones sociales y afectivas.

Por medio de la eliminacibdn sistemética el nifio desarro—-
1la en esta etapa una capacidad para evolucionar en el aspecto
afectivo, social y cognoscitivo de la conducta.

Puede decirse que la afectividad se da al mismo tiempo ——

que el nifio empieza a charlar con sus padres, con su maestro,

con sus vecinos y a contar de sus logros escolares.

Sentimientos y juicios morales.

Al tener relaciones afectivas con sus padres, maestros,-—
vecinos, amigos, etc. el nifio aprende a sentir deber para con
ellos, como son: comportarse bien, respetarlos, cumplir con 1o
que piden, sentirse obligado con ellos a tener una conducta a-

ceptable o de lo contrario sentir vergienza o culpabilidad por
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no cumplir con una forma de comportamiento, cbmo sentir afecto,
1levar wna conducta moral, cumplir con los deberes impuestos -
por ellos.

Todo esto sucede en la etapa de las operaciones concretas
y de los logros de este perfodo reflejan el incremento de la -
babilidad del nifio para razonar en una forma loégica y sistemh-
tica con el resultado de que puede crear y seguir reglas. Como
di jimos antes, los nifios se relacionan socialmente y el caso -
del lenguaje suficientemente elaborado da origen al juego re—-
glado, porgue aparece al mismo tiempo la posibilidad de anun—-
ciar y respetar unas reglas, que son el cbdigo impuesto por to
dos y cada uno de los participantes en el juego, que si alguno
de ellos viola y trata de bacer trampa, el resultado es el des
contento reciproco de los jugadores, que en ocasiones degenera

en rifia: Entonces ba dejado de ser juego.

La cuarta etapa, de operaciones formales comienza a 1l0s -
doce afios y persiste basta la edad adulta.

El nifio empieza a pensar en términos abstractos, formula
bipbtesis acerca de posibles soluciones a determinado proble——
ma, se pregunta qié podria ocurrir, utiliza el experimento y -
la deduccibn.

Aparece en este momento la capacidad para pensar en térmi
nos de proposiciones lbgicas y el adolescente ya tiene el equi
po intelectual bAsico de un cientifico.

En el juego prevee y codifica las reglas, tal es el caso

de todos los deportes.
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Este estadio del juego subsiste durante toda la asolescen
cia y bhasta la edad adulta.

El desarrollo del conocimiento en el nifio; la actividad -
lGdica ayuda a superar cada etapa del desarrollo, pues es esen
cialmente asimilada.

Asimilacibn es la integracibn de cualquier tipo de reali-
dad en una estructura; para Piaget es lo fundamental en el a—
Prendizaje.

El aprendizaje es posible sblo cuando existe una asimila-
cibn activa. De abf la importancia de la actividad del nifio -
porque sin ella no hay didictica o pedagogia gue transforme el

sujeto.

2.1.1 El desarrollo del conocimiento en el nifio.

Piaget afirma que: "El desarrollo del conocimiento es un
proceso esponténeo vinculado a todas las fases de la embriogé-
nesis" (23).

Embriogénesis se entiende por desarrollo del cuerpo del -
sistema nervioso y las funciones mentales.

El desarrollo es wn proceéo gue se relaciona con todas -
las estructuras del cuerpo.

El aprendizaje es provocado por situaciones. Es lo con--
trario o esponténeo. El desarrollo explica el aprendizaje.

Cada elemento del proceso de aprendizaje es uma funcibn -
(23) PIAGET, Jean Development and Learning. Ed. The Journalot

Research Science Teacbing, vol. N.2 ISSUEN, 3 1964 p.l76

-186 Traduccibn Teddre Paz cit. en El nifio aprendizaje y
desarrollo S.E.P. 1985 p. 10.
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del desarrollo toteal.

Cada vez que el nifio se enfrenta a una situacibn nueva —-—
se ponen en juego las funciones de la inteligencia que son: a-
similacibn, acomodacibn, adaptacibm y equilibrio.

Las funciones de la inteligencia son:
ASIMITLACION Accibn del nifio sobre la incorporacibén de sus -
conocimientos anteriores.
ACOMODACION Modificacibn que sufre el nifio en funciin del -
objeto o accibn del objeto sobre el nifio.
ADAPTACION Del nuevo conocimiento a estructura anterior.
EQUILIBRIO Constituida por procesos complementarios que oO-
peran simultineamente: Es la compensacibn de -
factores que.actﬁan entre si, dentro y fuera c-
del nifio.

Para explicar la evolucibn del conocimiento del desarro-
llo de una etapa a otra existen cuatro factores principales: -
la maduracibn, la experiencia, la trasmizién social y el fac--
tor de equilibracibn.

la maduracidn: Este desarrollo es une continuacibn de la
embriogénesis. Toma parte de cada transformacidn que se da en
el desarrollo. Son los cambios fisicos, neuronales, fisioldgi
cos y biogquimicos que tienen lugar dentro del organismo a me-
dida que crece.

La experiencia es el afecto del ambiente fisico, sobre -
las estructuras de la inteligencia, es el aprendizaje y la —-
Prictica. Existen dos clases de experiencias que psicolbgica-

mente son muy Giferentes. La experiencia fisica gue consiste -



en actuar sobre objetos y derivar algin conocimiento de ellos -

por medio de la ebstracciébm. Por ejemplo, cuando un nifio levan

ta dos objetos y descubre que es més pesado uno gque el otro.

Ia experiencia 1bgico matematica, el conocimiento no se de
riva de los objetos, sino de las acciones que se efecthian sobre
los objetos. Un ejemplo de este tipo de experiencia, es cuando
un nifio tiene varios objetos y descubre cuantos son, los pone -
de otra manera y descubre que sigue siendo la misma cantidad. -
Hace lo mismo varizs veces y el nfimero de objetos no varia. Es
el punto de partida de la deduccibn.

El tercer factor es la trasmisibn social-trasmisibn lin-—--
goistica o trasmisibn educativa, es la influencia del medio so-
cizl en el nifio que recibe informacidn valiosa, .via lenguaje ©
via educacibn, pero sblo si se encuentra en la etapa en la cual
.pueda comprender esa informacibén y debe poseer la estructura --
que lo capacite para asimilar esa informacibn.

Los factores anteriores deben equilibrarse de alguna mane-

“ra entre ellos mismos, por esto se menciona el factor equilibra
- ¢ibn que consiste en una secuencia de niveles de equilibrio; no
es podible alcanzar el segundo, si antes no se alcanza el prime

ro y asi sucesivamente.

Los anteriores conceptos corresponden a la teoria psicoge-
nética de Jean Piaget.

El juego influye poderosamente en todos y cada uno de esos
factores y por lo tanto en el desarrollo y el aprendizaje, puesS

el nifio. va expresando libremente lo que piensa.y siente asi co-
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mo va desarrollando habilidades, b&bitos y destrezas que le --
permiten llevar a cabo con mayor facilidad las actividades es

colares y lograr un mayor aprendizaje.

kY

2.1.2 PFactores que influyen en el desarrollé del nifio.

El desarrollo infantil también es influfdo por varios fac
tores externos a &l como serian los factores biolbgicos, la be
rencia, la maduracibén fisica, la nutricién, la sélud.

No necesitamos subrayar la importancis de lo biolbgico —
Pues sabemos que constituye el cimiento Y la armazbm de la con
ducta, pues le maduracibén orginica pone limites & las realiza
ciones que el nifio trata de lograr.

La herencia es el plan segin el cual se desarrolla cada —
individuo y depende de la predisposicidn genética de sus ante-
pasados, son los rasgos comunes Gque no pueden ser explicados -

por la influencia del medio o de los acontecimientos.

Ia maduracibn fisica es condicibn de posibilidad de los -
logros infantiles, ya que pone limites a las actividades que -
el nifio es capaz, es decir que no puede langarse a realizacio-
nes ain imposibles para su grado de desarrollo, ejemplo: un ni
fio de tres afios no puede jugar beisbol.

La nutrieibn es de vital importancia para el desarrollo,
del nifio, pues un nifio desnutrido no se desarrollari en igual
rroporcidén que un nifio que se alimenta bien, se afectarfa su -
salud y no tendria el mismo vigor para llevar a cabo activida-
des tales como: correr, jugar, saltar, etc.

la salud también es importante, ya que en un nifio enfermo
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o invalido, dificilmente se desarrollari normalmente ya que no
puede participar en todas las actividades propias de su edad -
cronolbgica. Si el nifio tiene problemas para desplazarse, (ca
minar, correr); se le van formando traumas, pues se siente di-
ferente de los demis. 1o mismo le sucede 2 un nifio que no pue-
de bablar.

Son factores psicolbgicos los afectivos, ya que si el ni-
fio se siente rechazado por sus padres, bermanos o las personas
con quienes convive, se va desarrollando en sentimientos que -
Fo0 bacen comportarse de manera diferente a los demis. Se vuel
ve agresivo o burafio y nunca se le ve jugando o departiendo —-—
con otros nifios.

Es factor intelectual la capacidad que manifiesta cadain-
dividuo para captar los conocimientos, bacen que unos se dis--
tingan de otros y por lo tanto ocupan un Jugar diferente en la
sociedad, lo cual trae como consecuencia que los individuos, -
ya sean niﬁos o adultos, desarrollan sentimientos de superiori
dad y otros de inferioridad, lo que origina a veces que tornen
los wos triunfalistas y las otras personas resentidas y amar-
gadase.

Otro factor es el medio ambiente social, es muy importan-
te pera que el nifio se desarrolle en forma normal, principal--
mente cuando los estimulos que recibe son los adecuados para -
su edad y grado de desarrollo.

Los factores sociales se introducen en el nifio segin su -

apacidad del sistema nervioso superior bumano, para ser afec-
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tado y moldeado por los estimulos que proceden del medio. (24)

Es decir que depende del grado de maduracidn que el indi-
viduo tenga para observar los conocimientos que la sociedad -
le trasmite.

El ser bumano desde que nace, est& en constante interac--
cidn con el mundo que le rodea, por lo que los factores socia-
les y ambientales, son decisivos en su desarrollo.

Por ejemplo los nifios del medio rural tienen menos oportu
nidades de educacibn que los de un medio urbano. =En el medio
rural a veces se carece de escuelas y casi siempre de bibliote
cas y museos, y a los que los nifios de la ciudad acuden fre-——
cuentemente, Tampoco llegan regularmente, peribdicos y revis-
tas.

Entre los factores sociales determinantes en la vida del
nifio, podemos mencionar clase social, cultural y educacibn.

La clase social es decisiva, ya que un nifio que carece de
todo o casi todo, tendrd problemas para evolucionar fisica y -
mentalmente, 2l mismo ritmo que otro que tiene todo en abundan
cia.

El ambiente familiar es determinante en el desarrollo ar-
monioso del individuo. Una fambilia unida apoyard al nifio en -~
todas las situaciones que enfrenta a lo largo de su infancia y
lo bari generar un sentimiento de seguridad en si mismo y de -
afecto bacia los demas.,

(24) Jeslis Palacios Condiciones evolutivas de la educacidn". -
cuadernos de pedagogia No. 63, marzo 1980. pp. 14-14. cit.

en "El nifio aprendizaje y desarrollo" p. l22.
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"Las raices de la autoestimacibn alta y baja se encuentra
en los antecedentes familiares del nifio y en relacibn con los
padres. Pruebas y entrevistas muestran que los padres de ni——
fios con confianza en s{ mismos tienen autoconceptos positivos,
son emocionalmente estables y efectivos educadores" (25).

La cultura familiar o del grupo social, también incide en
el desarrollo del nifio. Si procede de una familia, con un al-
to nivel cultural, el nifio tendri mas oportunidades de leer, -
de asistir a eventos culturales, que le estan vedados a perso-
nas de escasa cultura, ya sea porque no los aprecian 0 porqgue
sus recursos econdmicos no les permiten asistir a ellos.

S5i en determinado pais o pueblo, sus babitantes tienen un
alto nivel cultural y se preocupan por aumentar su acerbo esto
repercute en los nifios que se ven influidos favorablemente en
sSus aspectos.

El juego es uno de los factores sociales que mas importan
cia tiene en el funcionamiento ded desarrollo, ya que bhace po-

sible que el nifio supere cada una de las etapas que 10 inte——=

gran.

(25) Mussen P. y Rosnzweyg M. Psicologia del estudio cientifi-

co de la conducta. Edit. monitor, Biéxico 1984 p. 341 -
342.




CAPITULO 3
JUEGO Y APRENDIZAJE

En la actualidad, los nifios dedican poco tiempo a la prac
tica de juegos. Se ba perdido la tradicibn. Algunos juegos -
tradicionales ya no se practican, ni en la escuela ni en el ba
rrio, ni en casa.

Esto se debe, en gran parte, a que ban sido desplagados
Por juegos que imitan de los programas televisivos. Otro fac
tor que bha influfdo en este problema, es la reduccibdn del es-
Pacio necesario para jugar, tanto en los locales escolares co
mo en sus viviendas. Ademfs, los nifios pequefios ya no conocen
esos juegos. Por esta razbn, cada vez se ven mis nifios, en los

gue su coordinacibn motriz es muy deficiente.

3.1 El nifio y el juego.

Podemos mencionar elementos ée recreacibn, pero el juego
es mejor que cualgquier otro pasatiempo y es uno de los medios
més valiosos para el desenvolvimiento de las temdencias socia
les, creando en el muchacho un espiritu de cooperacién y dis-
ciplina de grupo. También se bacé optimista d4ndole serenidad
y energia. Ayudando a su aprendizaje e influyendo en su con--
ducta normal. A diferencia de los nifios que no juegan los cua~
les serfn los bombres tristes delhmaﬁana, los pesimistes, los
aphticos, los débiles: un problema social, pues durante su in
fancia no aprendieron a suprimir los sentimientos negativos.

El nifio, cualquiera que sea su condicibfn, es un ser de na

turaleza social, pero ademiAs placentera, esponténea caracteris
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tica de la infancia, que tiene un fin en si misma es decir no
persigue ningfm objetivo, tnicemente jugar.

Por ejemplo lls juegos de ficcibn, mediante los cuales el
nifio se identifica con la vendedora, el comerciante, el doc—-
tor, la maestra, etc., desempefian un papel esencial, en los -
procesos de identificacibn de los modelos infantiles y socia-
les. Es decir, el nifio trata de imitar las diferentes actitu
des gue observa en las personas que lo rodean. Inicia al ni-
fio en las distintas funciones sociales: relaciones interper—
sonales, pues el nifio aprende a convivir con los demés, perma
nencia e inestabilidad, sus sentimientos adquieren firmezas ¥
deja de ser el nifio que cambia de parecer y de caricter fre-

cuentemente. BEl juego permite al nifio intercambiar roles: a
veces manda .y a veces obedece. Cuando le toca mendar desempe
fia el papel de lider, aprendizaje de conductas colectivas, la
interaccién con los demAs nifios le permite observar otros ti-
pos de comportamiento tanto individuales como de grupo, acep-
tacibn de bromas, escuchar a los otros nifios, aceptacibn de -
fracaso, de responsabilidades, accibén en comin.

En relacibn al aprendizaje el nifio pequefio al jugar con -
diversos objetos, llega a conocer las formas, colores, tamafios,
la textura de los objetos. Cuando ya es un pocoO mayor y sus
juegos cambian, desarrolla muchas babilidades al practicarlos.
Pambién al explorar y coleccionar objetos, animales, etc., ob-
tiene informacibén gque no podria encontrar en los libros escola

res y es muy divertido salir de excursibn, y recolectar. Asi-
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tembién amplia su informacibén en la lectura, las funciones de
teatro, conciertos y pelficulas. Ia televisibn también es un
valioso recurso didéctico, si se bace buen uso de ella.

El juego influye en la conductae del nifio, pues €l sola-
mente vive cuando juega, asi que el maestro debe utilizarlo
si quiere influir en la conducta de sus alumnos, pero es im-
portante que se ajuste al desarrollo infantil, que sea ade--
cuzdo a la edad de los nifios, pues no podemos obligarlo a ha

cer cosas imposibles para 8l.

Se observa que los nifios pequefios, en los recreos, no -
encuentran en -qué ocupar su tiempo, pues desconocen muchos de
los juegos tradicionales. Resultado: se aburren o ese tiem-
po lo dedican a pelear con otros nifios 0 a bacer destrozos —-
en la escuela y todo esto conduce a que encuentren poco atrac
tivo asistir a ella, inclusive, mucbos de los nifios son mal-
tratados por compafieros mayores que ellos, que no practican

ningin juego y se entretienen mokestando a los demés.

3.2 El maestro y el juego.

Tomando en cuenta lo anterior, el maestro debe vigilar-
que los nifios practiquen juegos adecuados e investigar por——
qué algunos no lo hacen sugiriéndoles actividades.

Algunos maestros, afortunadamente pocos, atin consideran
el juego como inttil o como pérdida de tiempo, sin otorgarle
el valdr que éste tiene en el desarrollo infantil. La mayo-
ria, gracias a la preparacibn adquirida, se da la importancia

gque merece. También los padres de familia tienen una idea e—
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quivocada sobre el juego y califica como malos maestros, a —-—
"los que lo incluyen en sus clases.

El maestro antes de introducir un juego o0 un juguete de-
be estar consciente de que cada uno de ellos respondan a los
objetivos del proceso ensefianza-aprendizaje que se persiguen
para que estos respondan a las necesidades especificas de los
alumnos. Se sugiere que en los seminarios o academjias, orga-
nigzados peribdicamente, podria incluirse un tiempo para aseso

rar a los maestros sobre este tema.

A continuacibn presentamos un listado de objetivos que a
nuestro juicio el maestro debe tomar en cuenta al introducir
Juegos en la escuela primaria.

R. Dogbeb y S. N'Dia¥e (26) definen las finalidades peda
gbgicas con arreglo a siete objetivos:

- Nivel del simple conocimiento: "memorizacidn y reten—-—
cibn de informeciones registradas".

~ Nivel de la comprensibn: "Transposicibdn de una forma de
lenguaje a otra, interpretacibén de les datos de una comunica-—
cidn o de un sistema".

— Nivel de la aplicacibn: "Escoger y utilizar abstraccio
nes, principios 0 reglas, en situaciones nuevas, para una So-
lucibn original en relacion con las situaciones y los proble-
mas de la vida corriente".

(26) R. Dogbeb S. N. Diaye, Utiligation des jeaux et des ouets

a desfins pedagogies Doc. UNESCO inédito cit. en El nifio

Aprendizaje y Desarrollo U.7P. N. México, 1985 p. 205.

112248
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- Nivel de anflisis: "Analizar un conjunto complejo de -
elementos, de relaciones o de principios".

- Nivel de la sintesis: "Bstructura (resumen, plan, es—
quema, razonamiento) de los elementos diversos procedentes de
distintas fuentes".

- Nivel de la evaluacibn: "Juicio critico de las informa
ciones, las ideas, los métodos".

—~ Nivel de lz2 invencibn y la creacibn: "Transferencia --

del conocimiento adquirido a una operacibn creadora®.

Hemos mencionado los niveles a que puede llegar cada ob-
jetivo para comprender porqué el juego responde a varios de -
estos objetivos, puesto que bace participar en:

l.- Todas las actividades perceptivas, tales como la ca-
rrera, el sslto de altura o de longitud, los movimientos rit-
micos, el lanzamiento, la presibm, etc. _

3e=- @odas las actividades verbales, como la vocalizacibén
y todas las formas de expresibn.

4.- Todas las actividades en las que interviene la afec-
tividad, tales como la atraccidn, la repulsibn, la-identifica
cibn, la representacibn de diversos papeles y funciones fami-
liares, escolares y sociakes.

5.~ Todas las actividades en las que intervenga el inte-
lecto, como los procedimientos cognitivos, es decir la obser-
vacibn, la descripcibn, la comparacibn y la clasificacibn.

6.— Todas las actividades relativas a la comstruccibn o

fabricacidén de objetos, que movilizan tanto la energia fisica,
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\ como las capacidades intelectuales y af ectivas's

T.—~ Todas las actividades de expresibn corporal y estéti
ca, como la gimmasia, la coreograffa, el modelado, el teatro,
la mfisica, el dibujo, el recorte, €l collage,

Los ejercicios que desarrollan una funecibn, un proceso -
de maduracidn y que constituyen juegos sensorio-motores o fun
cionales son verdaderamente fructiferos, como balancearse, —-
juegos de equilibrio o ritmo (acrobacias, columpio, danzas).

Pambién los juegos que requieren un desplazamiento con -
los ojos cerrados, como la gallina ciega, los tanteos, las in
terpretaciones por el ofdo o el tacto, pues hacen al nifio con
centrarse para lograr el objetivo deseado.

Los nifios del primer ciclo, debem dedicar més tiempo a -
esg ectividad, ya que en esa edad, el lenguaje, la coordina—
cibn motora, la socializacibn y la simbolizacibn no han alcan
zado su 6ptimo nivel, Bs por esto que, por lo menos en este -
ciclo, los maestros deberfan implementar actividades que in-—-
cluyan juegos apropiados que ayuden a desarrollar estas capa-
cidades,

De acuerdo a muestra experiencia, en la mayorfa de las -
instituciones educativas, se le d4 al juego una importancia -
meramente competitiva, donde el finico interés es obtener el -
triunfo, y no lo toman como un medio para que el educando se
desarrolle adecuadamente, no participan todos, sblo juegan -
los mejores o los que van a integrar tal o cual equipo,

Asf estos acaparan todo el material deportivo y bumano,

como son pelotas, canchas y profesores de Educacibn Fisica.,
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y los dem&s nifios no pueden practicar esos deportes, ni jugar
libremente, ya que el espacio est&4 ocupado o no bay suficien-
te.

La escuela tiene la responsabilidad de bacer de cada uno
de los educantos, bhombres sanos, alegres, responsables, que -
Vean la vida con optimismo y los maestros estén en posesibn -
de un gran recurso para lograrlo: el juego. Por medio de él
el nifio tendr4 recreacibn, movimiento y vida; pues a la vez -
due se divierte, se desarrolla y se mantiene sano.

La escuela debe tener en cuenta que la sociedad necesita
niﬁos.sanos y fuertes, con capacidad creadora y eso sblo se -
logra introduciendo actividades 18dicas en la prictica docen
te, pues el juego ayuda a la formacion del caracter, a la ad
quisicibn de cualidades morales, al dominio de si mismo, asi
como a que se dedpierte la imaginacibn y el ingenio. El jue
g0 constituye un verdadgro sistena educativo esponténeo, que
funciona antes de la escuela y en el transcurso de ésta. Es
vn medio pedagbgico natural y barato, ya que -los nifios juegan
en cuvalquier momento y por medio de el expresgn o manifies—
tan su capacidad de movimiento o de poner en juego su imagi-
nacién. Es por esto que si lo empleamos en lz escuela, esta
remos favoreciendo o satisfaciendo muchos de 1ds requerimien
tos del nifio.

las autoridades educativas, deberian dar impulso al jue
go en la escuela y podrian dar indicaciones o pautas a seguir

sobre este problema, ya que en la escuela primaria, especial-~
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mente en los grados superiores, se reduce a la préctica de -
algunos deportes y en el primer ciclo, que es la edad que nos
ocupa en este trabajo, es muy poca sSu inclusibén, para lograr
objetivos que podrén ser mhs ficiles de conseguir con el au-
xilio del juegoe.

Es mucha la importancia que el juego tiene en la escue-
la primaria, pues influye poderosamente en el desarrollo fi-
sico y en la salud. Es el mejor aliado para mantener sano,

si son juegos que se practican al aire libre.

3.3 El juego en la escuela primarie.

Al iniciar nuestra investigacibn nos preguntébamos si se
elevaria el nivel de aprovechamiento de los nifios, al inclu-
irse juegos que motiven el aprendizaje y aque desarrollen sus
babilidades.

Hemos encontrado que el juego, no sblo es importante si-
no que es esencial en el desarrollo del nifio y el maestro de-—
be aprovecharlo para lograr los objetivos propuestos en el -

programa.

Problemitica.

En las eséuelas primarias practican muy poco juegos y ——
muchos nifios no juegan nada, por lo tanto se aburren en el —-
recreo al no saber en qué 6cupar su tiempo. En ocasiones se

dedican a refiir o a hacer dafio a otros nirios.

Se dice esto basado en las observaciones que se ban he--—
cho en les bhoras del recreo y se observa claramente la falta

de actividedes ltidicas por parte de los nifios.
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El juego se utiliza comoOo recurso didhctico en muy pocas
ocasiones, aunque lo sefialen los programas educativos.

Afirmamos esto porque se observa que la mayorfa de los
maestros no introducen juegos y omiten esta actividad porque
les parece pérdida de tiempo.

_Fl maestro no implementa actividades lGdicas en el gru
po, ni como recreacidn de sus alumnos, no como recurso para

lograr objetivos de aprendizaje.

Lo gue se dice anteriormente que muy pocos son los maes
tros que les gusta implementar el juego en su grupo porque -
16 consideran pérdida de tiempo, pues ellos desconocen que -
el juego le ayuda al nifio en el desarrollo armbnico de todo
Su cuerpo.

Ios juegos tradicionakes, como la rofia, los encantados,
el trompb, las canicas, las cinco piedritas, el salta la pie
dra etc, no son practicados por los nifios pues los descono——
cen ya que no ban visto que lo practiquen otros nifios. Esto
se afirfia porgue como ya los nifios grandes no practican esos
juegos, -1los pequefios tampoco lo bhacen, pues no ven jugar in-
cluso desconocen el juguete con el que se juegan, algunos —-—
si lo conocen porque sus padres se los ban ensefiado. Pero ni
as{ los practican por no ver otros nifios bacerlo.

Ia fnica oportunidad que tiene el alumno de participar
en juegos, es cuando el maestro de educacidén fisica saca el
grupo a la cancba, en muy pocas ocasiones porque su tarea —-

principal es seleccionar y entrenar los egquipos que competi-
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r4n en otras escuelas.

También ba sido obstéculo, para que los maestros integren
el juego a sus actividades cotidianas, la forma de pensar la -
mayoria de los padres de familia, pues piensan que es una pér-
dida de tiempo o que deberin estar aprendiendo lo més elemen-
tal: leer, contar, sumar, ignorando gue también el juego es -
una forme de aprendizaje. Ia educacibn debe ser accibn y no

pasividad.

Se dice esto porcue para el padre de familia lo més impor
tante es que el nifio aprende lo mAs elemental como se mencio-
na anteriormente, pues desconocen gue tan provechoso es para
el nifio jugar, incluso basta le probiben bacerlo cuando ya en
tran a la escuela aduciendo que pierden tiempo en sus clases.

Al maestro que practica juegos con sus alumnos lo consi-
deran flojo, irresponsable, que tnicamente esti perdiendo el
tiempo y consideran como un buen maestro aquel que logra man-
tener"la disciplina", con sus alumnos callados y bien sentados
en el aula. Sabemos de antemano que un bien maestro no es el
oue mantiene callados a los nifios, pues el trebajo del nifio -
debe ser toda accibn y no pasividad.

Eso era en épocas anteriores, boy la ciencia ha avanzado
con sus investigaciones acerca de los beneficios que el nifio
logra en el aprendizaje llevando a cabo diversas actividades
y una de ellas es el juego.

El maestro es el principal factor em la solucibdn de este

problema: debe replantear y modificar su practica docente de
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acuerdo con los avances cient{ficos, pedagbgicos, psicolbgi—-
cos actuales y no permanecer al margen de estos avances, po--
niendo al df{a sus conocimientos, ya sea por medio de obras esg
pecializadas o con instituciones especialmente dedicadas a e-
1lo.

Es importante reconocer y fortalecer el juego en el Ambi
to educativo, ya que nifios de primaria realizan actividades -
de &1 de manera espontinea, pues lo puede utilizar como un me

dio para favorecer el manejo de conceptos.

3.4 Comentarios de los programas del primer ciclo en la es—-
- cuela primaria.

Ia caracteristica de los progremaes del primer ciclo en -
la escuela primaria consiste en que se globalizan los conoci-
mientos y se operacionaliza el trabajo académico en unidades
divididas en mbdulos.

La edad de los nifios de estos grados corresponden por 1lo
general a la tercera etapa de desarrollo, segin Piaget, enton
ces deberén incluirse mis actividades para lograr mas pronto
la superacibn de esta etapa.

Al analizar los programas de la educacibén primaria, encon
tramos en los programas integrados de primero y segundo gra—-
dos, algunos juegos tradicionales y otros desconocidos en nuesg
tra regibn. Se sugieren muchas actividades agradables al nifio
como cantar, dibujar, recortar, pintar, clasificar, recolec--
tar, realizar visitas, diversas representaciones de personas,

animales o cosas, elaborar maguetas, modelado, elaborar jugue
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tes, construir (casas, un teléfono, un balero) y juegos de ejer
cicios como caminar siguiendo trayec¢torias, brincar con un rie,
balancear los brazos, correr, saltar bacia arriba con los pies

juntos, primero desplazéndose y después en su lugar, trotar, ro0
dar, gatear.

El maestro del primer ciclo de la escuela primaria deben
de incluir en sus actividades el juego como un factor de moti-
vacién y de maduracibn para lograr los objetivos propuestos y
como reforzamiento, ya que es la forma de trabajo del nifio y ~
en todo trabajo bay elementos de juego y en todo juego bay e—
lementos de trabajo.

El juego no sblo despierta la esfera sensorio-motriz, -—
las inclinaciones intelectuales y la fantasis imaginativa si—
no que también despierta y desarrolla las mhs profundas emocio
nes del ser infantil.

A esta edad, seis a ocho afios, deben incluirse juegos gque
afinan la coordinacibdn motora y 1la destreza, como correr, sal
tar, rodar, la gallina ciega, la rofia, el columpio y también —
juegos que pongan en accibn la imaginacibén y la simbolizacibn,
como los juegos en los que un nifio representa alguna activi—
dad cotidiana y los demés adivinan de qué se trata, como el —

juego de Juan Pirulero, la monja y el diablo, etc.

Los programas del primer ciclo, incluyen juegos en sus —-
muchas de las actividades; pero no todos los maestros las co—-
nocen ni las ponen en préctica, tal vez por apatia o flojera o

porgue lo consideran innecesario.
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;Porqué los maestros no incluyen juegos en su préctica do
cente, ain marcéndolo los programas de trabajo?

Nuestra respuesta es que quizéd no lo bace porque descono-
ce la importancia que el juego tiene como recurso didactico o
porque ignora la influencia que éste tiene en el desarrollo in
fantil. Tal vez no lo baga por apatia o porque piensa que es
pérdida de tiempo.

Ante esta situacibn, las autoridades educativas deberian
tomar cartas en el asunto y antes de exigir concientizar al ——
maestro sobre la importancia del juegoy como factor de desarro
l1lo integral del educando.

Los objetivos de la eduvcacibny sufren pocos cambios y tal
vez por eso el maestro piensa que sus métodos tampoco deben —-
cambiar, pero constantemente vemos descubrimientos nuevos en -
todas las disciplinas de la ciencia y ek maestro no debe gque-—

darse resagado.

3.4.1 El juego y los programas del primer ciclo de la escuela
primaria. -

Las Areas de aprendizaje consideradas en el plan de estu-
dios de la educacibdn primaria son las que a continuacibn se --
mencionan y las abordamos para 'sefialar los objetivos que se lo
gran en cada uno de ellos a través del juego en el primer ci—-
clo que comprende primero y segundo grados.

Los objetivos que a continuacibn mencionamos se encuentran
en el libro del maestro primer grado (27) y segundo grado (28).

- (27) libro para el maestro, primer grado. S.E.P. México. pp. -

20, 25, 28, 31, 36 y 40.

7 (28) Libro para el maestro, segundo grado. S.E.P. México pp. -
| 19, 24, 28, 31 y 34. @
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Los objetivos que apoya el juego en el &rea de Espaiiol -
son:

1.~ Desarrollar su capacidad de comunicacibn oral.

El nifio al practicar juegos de conjunto necesita comuni-
carse y ser escucbado, ya que estos juegos son los mis idé-——-
neos para lograr este objetivo. Sean estos juegos simbblicos

0 de reglas.

2.~ Adquirir y desarrollar la capacidad para leer y es—
cribir.

Al intervenir el nifio en juegos de azar como la loteria
con dibujos y palabras. También los juegos simbbdlicos refuer
zan estas capacidades porque al manejarlas, aprende & leerlas
Yy con esto desarrolla su capacidad para mejorar la lectura ya
que descifra y transcribe simbolos correspondientes a determi

nado dibujo.

3.- Conocer de manera elemental el fenbmeno de la comuni
cacibn lingiuistica y sus funciones bésicas.

Al represéhtar situaciones de la vida cotidiana en los -
juegos simbblicos y de reglas el nifio descubre las formas co-
municativas mis adecuadas y adquiere el conocimiento del len-
guaje correctamente poraue tiene que comprender y bacerse com

prender las reglas impuestas por ellos.

NMatemb&ticas (objetivos)
1.- Desarroklar su pensamiento lbégico, cuantitativo y re
lacional.

Para lograr este objetivo el nifio manejard en sus juegos
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conjuntos para clasificar, seriar o relacionar aunque no co-—-
rrespondan propiamente & un tipo determinado de juegos, el ni
fio 1o toma como tal. Esto se logra més fhcilmente introdu- -
ciendo juegos reglados en donde el alumno maneja objetos como
cenicas, fichas etc. o conceptos como grande, pequefio, alto -

bajo, etc.

2.~ "Manejar con destreza las nociones de cantidad, for-
ma, ‘tamafio y azar en relacibn con el mundo que lo rodea.

Algunos de los juegos reglados y de conjunto gue se men-
cionan en la tabla de juegos anotada al final del trabajo ayu
da a lograr este objetivo porque conjugan la destreza que sig
nifica la repeticidn autombtica de un acto, con las nociones

de cantidad y calidad manejadas en tal materia.

Ciencias Naturales.

l.~ Comprender, disfrutar y aprovechar en_forma racional
el medio natural y conocerse a si mismo como parte de dicbo -
medio.

Algunos juegos de ejercicios fisicos com5'(saltar, rodar,
correr) combinando con juegos de rondas y corales, ayudan a -
comprender la interrelacibn medio ambiente sujeto descrita en
el objetivo, ya que el nifio al realizar estos juegos ubica —-
las partes de su cuerpo, al mismo tiempo que ﬁbica en el espa
cio, descubre su lateralidad y advierte las condiciones del -

medio en que se desarrolla.

2.~ Estudiar e investigar permanentemente el medio natu-

ral, utilizando los procedimientos basicos de la ciencia.
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Por medio de algunos juegos de ficcibdn el nifio comprende
porqué suceden los fenbmenos fisicos como el viento y la 1llu-
via, as{ como el conocimiento de las funciones de los drganos
de los sentidos (olfato, gusto) porque el juego de ficcibn -
permite se representen situaciones de la vidae real donde el -
nifio conoce todas estas sensaciones y entiende los fenbmenos

fisicos.

Ciencias Sociales (objetivos)
I Integrarse como ser individual y socizl.

Por medio de juegos reglados el nifio participa activamen
te en la toma de decisiones, se adopta con sus compafieros co-
mo un ser social y acepta reglas impuestas por el grupo, se -~
ubica sin dificultad en el salbn de clases como parte de 81 y
se relaciona en forma afectiva con su familia, con la escuela
y con la commidad. (ver tabla de juegos que se menciona al -

final del trabajo)

Educacibn Tecnoldgica (Objetivos)

l.- Entender el funcionamiento de equipo, instrumentos y
dispositivos que necesita.

Por medio de juegos simbbdlicos el nifio convierte en ju-—
guetes las berramientas del padre y de esta manera aprende su
funcionamiento y utilidad, ademfés existen muchos juguetes en
forme de herramientas que el nifio al utilizarlas desarrolla -

destrezas y babilidades.

Educacibn Artistica (objetivos)

1l.- Desarrollar los instrumentos bAsicos de percepcidn
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gensibilidad, comunicacién, comprensibn, expresibn y creacibn.

2.- Los juegos de ejercicio y de conjunto permiten al ni
fio adquirir destrezas y expresarse corporalmente esi como ca-
nalizar la vitalidad del nifio porque el juego es un medio pa
ra coordinar sus movimientosy encausar sus inquietudes y e-—-
jercitar sus babilidades. (ver tabla de juegos al final del -

trabajo)

3.- Desarrollar la creatividad a partir de la curiosidad
y la imaginacién por medio de la recreacibn.

Los juegos simbblicos ayudan a lograr este objetivo por-
que lo bace formarse su visibén del mundo que 1o rodea por me-
dio de sus vivencias, porque al elaborar juguetes para sus —-—
juegos, entra en accibn su imaginacibén y su creatividad por -
ejemplo, cuando construye casitas, barricadas en la guerra, -
mufiecos de barro que son soidados en combate etc. (ver tabla

de juegos al final del trabajo).

Educacibn para la salud (objetivos)

1.- Promover, mejorar y conservar la salud.

Ios juegos de ejercicio y reglados contribuyen al logro
de este objetivo.

El nifio comprende como funciona su cuerpo y la necesidad
de bacer ejercicio, continuamente y desarrolla capacidades i
sicas y afectivas. Esto hace que el nifio vaya forméndose bé-
bitos de higiene para conservar la salud, disciplina mental y
a la vez desarrolla su afectividad, pues esto casi siempre lo

bace en compafiia de otras personas,
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Educacidn Fisica (objetivos)

Todos los objetivos de esta Area se logran a través de -
juegos ya que es el fin que se persigue que el nifio participe
en ellos.

Los objetivos del programa de educacibn fisica del primer
afio, pretende que el nifio adquiera conocimientos, b&bitos, ba-

bilidades y actitudes que le permitan:

1l.- Adquirir confiasnza y seguridad en si mismo, como re—
sultado de su actividad motriz esponténea.

Ante esto pensamos que no hay actividad més esponténes -
que el juego, por lo que para lograr este objetivo, el maestro
deberd incluirlo y dejar atrfs la practica pedagbgica tradicio
nal, ya que el movimiento del nifio asegura el desarrollo de su
autombria creadora y tipos de relacibém estin ligados a su ac--

cibén corporal.

2.- Al reconocer que uno de lbds mis reales intereses del

nifio es el juego, resulta sencillo crear un clima verdadera--—

mente educativo, en el que el aprendizaje obedezca al nivel - °

de sus posibilidades reales, sus necesidades e intereses.

3.= "Controlar sus movimientos expresa necesariamente u-~
na coordinacidn, resultado del proceso que inicia con la acti
vidad motriz espontinea y llega basta el dominio de los meca-
nismos corporales. 2l mismo tiempo toma conciencia de sus po
sibilidades y de sus limitaciones individuales.

4 .- "Resolver problemas de movimiento que le permiten -

més tarde solucionar los de la vida diaria".
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La capacidad para resolver problemas es producto del pen
samiento original. El problema debe presentar una situacibn
incompleta que solicita del nifio un esfuerzo para crear algo

nuevo, y asi completarla.

5e— Adquirir actitudes de relacibn que le permita inte——
grarse & su grupo social participando en Jjuegos y predeportes"

Ia aceptacibn del otro con necesidades de movimiento y -
requerimiento de espacios similares a las propias, el respeto
a las individualidades de los demés, la cooperacibn y la espe
ra son condiciones necesarias en el adecuado menejo de la rea
lidad social. Dichés condiciones, no pueden ser mejor presen
tadas al nifio que a través del juego. Ademis es um medio pa-
ra que establezca sus propios juicios acerca de la agresibn,
su control y canalizacibn como marcos personales de limitacibn

a la accibn, lo que permite la comprensibn de las reglas.

é.- "Valorar el esfuerzo y el trabajo que se reguieren -
para la realizacidn de un juego". -

Motivado por la prictica de un juego cualgquiera, el nifio
es capaz de realizar uma serie de actividades que le sigﬁifi-
can en muchos casos, mayor esfuerzo que la propia realizacibn

de un juego".

T.- "Usar su movimiento como manifestacibén del bibito en
su comportamiento corporal que evidencian su conciencia de sa
lud". (29)

(29) S.B.P. Programa Escolar Integrado de Primer Afio. Primera
Edicibn, México, 1980 pp. 47 - 49.
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En 1a medida en que el nifio reconoce en su propio cuerpo,
funciones vitales, que aunque no pueden ser controladas a su -
antojo, si pueden ser beneficiadas por una serie de b&bitos —-
que se imprimen en forma voluntaria a su cuerpo, se propicia -
en &1 1la actitud correcta para gozar su movimiento, su respira
cibn, su postura o su actitud en general. El alumo debe de -~
comprender que la practica de estos bibitos es fundamental pa-

ra la conservacibn de la salud.

El programa de educacidn fisica del segundo afio, se resu-
me en el siguiente enunciado: El empleo cada vez mayor del mo-
vimiento como medio educativo fundamental, requiere del maes—-
tro un desacondicionamiento progresivo de la situacidbn pedagb-
gica tradicional, gque ha impuesto una fuerte limitacibn a la -

necesidad de moverse y de jugar que tiene el nifio.

El juego y el aprendizaje son procesos que se pueden inte
grar. El nifio aprende a través del juego y puede jugar mejor
cuando domina los elementos motrices del mismo.

Los objetivos a 1ogra£-en el programa de este grado son:

l.- "Obtener confianza y seguridad en si mismo, como re——
sultado de.su actividad motriz espontanea”

Al moverse esponténeamente el nifio asegura el desarrollo

de la anatomia creadora y la comunicacibn.

2.~ "Desarrollar sus posibilidades de movimiento, recono-
ciendo que sus limitaciones individuales no obstaculizan su —-
participacidbn en actividades fisicas colectivas".

Al darle al nifio las mismas oportunidades de participa -
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cibn asegura el desarrollo de sus posibilidades de movimiento

y ademas reconocerf sus limitaciones individuales.

3.~ "Adquirir actitudes de relacibn que le permitan inte
grarse a su grupo social, participando en juegos".

El juego es uno de los mejores medios para que el nifio -
establezca sus propios juicios sobre la agresibén y su control,
lo que le permite comprender mejor las reglas y las condicio-

nes que caracterizan la realidad social.

4.- Ejecutar movimientos controlados, precisos y econbmi-
cos, con un grado 6ptimo de destreza".

Le escuela debe propiciar (El aprendizaje sistemético y -
oportuno) la formacién de bibitos posturales y de patrones co

rrectos de movimiento.

5.— "Solucionar de manera adecuada su necesidad de mMOVi—
miento".

El valor del movimiento estriba en &1 mismo, por lo que -
el nifio no requiere de instalaciones sofisticadas ¥y costosas -

para practicarlo.

6.-"Encontrat en la prictica sistemdtica y babitual del -
movimiento fisico wn medio a su alcance para conservar la sa——
lug".

ILos avences de la tecnologfa y de la civilizacibn limitan
el movimiento fisico que beneficia sus funciones orghnicas, pe
ro deberi buscarse la manera de que el nifio realice movimien—-—
tos en forma habitual, para la conservacibébn y el mejoramiento

de la salud.
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3.5 Los juegos tradicionales en el Primer Ciclo de la Escuela
Primaria.
Los juegos tradicionales que se mencionan en el programa
de primer afio son:
UNIDAD I
- Ronda del calentamiento
- La gallina ciega
UNIDAD 2

- El1 bote pateado
- Juan Pirulero

UNIDAD 3
- Gallo - gallina
UNIDAD 4

-~ s rofia

- Los encantados

UNIDAD 5
- La loteria

UNIDAD 6
— La tiendita
-~ La fiesta

UNIDAD 7
- F avibn

UNIDAD 8

- Me voy de viaje a
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En el programa de segundo afio los juegos que se mencionan son:

UNIDAD 1

- Ia rueda de San Miguel

(ronda)

UNIDAD 2

- Dofia Blanca (ronda).

— A mandrf, sefiores
UNIDAD 3

— Amo atb
UNIDAD 4

- El mundo al revés

UNIDAD 5

UNIDAD 6

UNIDAD 7

UNIDAD 8 —

Apreciamos que en este grado los juegos han disminuido -
pero se ban incrementado actividades con titeres y de Collage
y se continfia con las actividades propuestas en primer grado -
para afisngzar la lateralidad.

Respecto a los demis niveles de la escuela primaria en -
tercero, cuarto, quinto y sexto grados, bemos comprobado que -

los programas no incluyen juego ni como recreacifm ni como re-
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curso didéctico. Los programas se concretan a sefialar activi
dades tales como: observar, explicar, enunciar, comprobar, e—
numerar, localizar, calcular, comparar, completar, repartir,
determinar, efectuar, trazar, ordenar, establecer.

Si se pretende lograr el desarrollo integral del educan-
do, deberan incluirse actividades que bagan al nifio poner en
juego todo su cuerpo, pues la mayorfia de ellas se rezlizan en
el salbn.

Los juegos son importantes para que el cuerpo conserve -
la salud, ya que los pulmones se fortalecen al respirar aire
puro.

También por medio del juego el nifio realiza deseos que no
pueden realizar en la vida cotidiana y por otros medios. Es un
medio propicio para Gue el individuo forme lazos de amistad -
que muchas veces son tan fuertes que perduran para toda la vi-
da; pues los adultos hemos vivido esas experiencias que nos ba
cen recordar como fué que nos hicimos amigos y que ain siguen
siéndolo. -

El motivo por lo gque anexamos los siguientes juegos, no -
fué otro sino el que hemos observado que esos juegos ban sido
a través de muchos afios, mis bien por generaciones, los juegos
representativos tradicionales y que més ban practicado el nifio
en la escuela y fuera de ella y que en la actualidad ya no se

practicen por lo que el nifio no encuentra en gue divertirse -
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en las horas que tiene para hacerlo, pues los nifios pequefios
no aprenden a jugar porque ni aprenden de los més grandes ya
que se ba perdido la practica de esos juegos; muy pocos de e-
1los se practican y s8blo se observa que lo bacen en el barrio
pero en la escuela ya no se ven grupos de muchachos jugando,
por ejemplo a las canicas, el trompo 0 la quemada y eso estl
afectando al desarrollo normal del nifio, pues cuéntas veces -
nos topamos con nifios aplticos al juego, no les gusta partici
par porque ban perdido la costumbre; no se quiere decir con -
esto gue el nifio ya no juega pues se ba comprobado que el ni-
fio juega por natural deseo de bacerlo, pero si se ba observa-
do que el tiempo que el nifio dedicaba al juego lo dedica a -
estar frente al televisor y el resultado que se oObserva es -
que el nifio no ejercita ni el cuerpo ni la mente porque en la
televisibn es un simple espectador y no le deja lugar para -
ser creativo, investigador, curioso o descubridor de las co-
sas que lo rodean; el practicar juegos donde el nifio corre, -
brinca, discute, pone alerta a sus sentidos para genar la ju-

gada es 1o que le ayuda a ser todo lo antes mencionado.

3.5.1 la importancia de los juegos tradicionales.

Eos juegos en la infancia son importantes pues influyén
poderosemente en el desarrollo fisico e intelectual del nifio,
ya que al jugar el nifio desarrolla babilidades en una forma
esponténea y natural, as{ como ejercita su cuerpo y con eso -~
ayuda a su normad crecimiento.

Condiciona la salud ya que los juegos se realizan al ai-
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re libre y reciben los rayos solares que son factores impor--
tantes.

3.5.2 Tabla de juegos tradicionales.

Los encantados

Consiste en tocar a un compaifiero del bando contrario y -
déjarlo "encantado” bhasta que uno de sus compafieros lo desen-
cente, depende de la babilidad para aludir a los contrarios,
con este juego el nifio se divierte mucho y al correr el nifio
coordina sus movimientos y al escabullirse para que no lo en-
canten, miestra su babilidad y también su coordinacibn motora
porque es capaz de detenerse y correr bruscamente asi como a-
guente y autocontrol al esperar que lo desencanten, esto ayu-
da a desarrollar todo su cuerpo y una gran caparidad para co-

Irrer.

Habilidades que desarrolla:

Coordinacibn motora.- Esta la desarrolla al ser capaz de
correr para que no lo encanten.

Habilidad para escabullirse.- As{ el nifio pone alerta sus
sentidos al escabullirse b&bilmente del que lo persigue y no -
todos los nifios son capaces de ello, ya que al observarlos al
jugar unos son mejores que otros y basta los mismos compaifieros
los prefieren en su grupo.

Sociabilidad.- Al jugar el nifio entra en contacto directo
con otros nifios y va formando vinculos amistosos en torno al -
grupo de juego y se va tomando confianza.

Fortaleza.-~ Al correr el nifio va fortaleciendo sus miscu-
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los de las piernas y de todo su cuerpo.
Autocontrol.- Cuando el nifio juega se aguanta que lo de-
jen en un lugar y espera que otro compafiero lo vaya a resca——

tar,

La rofia
Se juega muy parecido a los encantados; se corre mucho -
Pero solo un nifio trae la rofia y el primero gue toca se 1la e
ga; puede jugarse tomados de la mano formando pareja y es més
divertido asi como la rofia indicada. etc.
Al correr el nifio coordina sus movimientos y al escabu--
l1lirse para que no le peguen la roiia, esto ayuda a desarrollar

todo su cuerpo y una gran capacidad para correr.

Habilidades que desarrolla:
Coordinacibn motora.- Al igual que los encantados desa-
rrolla en el nifio los misculos, las articulaciones pues el e-

jercicio que requiere jugar lo va baciendo bébil.

Habilidad para escabullirse.- Al correr el nifio para que
no le peguen la rofia, pone en prictica sus babilidades que le
son propias y puede ser capaz de dominar al perseguidor en to

do el juego y nunca le pega la rofia.

Sociabilidad.-~ Al entrar en contacto directo con sus com
patieros de juego can naciendo lazos de afecto entre ellos de
tal manera que pueden surgir amistades que durarén toda la vi
da.

Fortaleza.- Al correr el nifio se bace mads fuerte pues to-
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dos sus mfisculos se ejercitan.
Autocontrol.- Al perseguir a sus compafieros para pegarles
la rofia, aguanta el cansancio y a las evaciones hasta gque al--

canza a uno de ellos.

El mamaleche:

Consiste en dibujar en el piso una figura en la cual van
a brincar respetando reglas que los jugadores van a poner se-
gin convenga, por ejemplo: no pisar la raya, no pisar con los
dos pies en el cuadro donde va la prenda, si el juego lo re-—
quiere, no bablar, no reirse, no ver, etc.

Se utiliza una prenda que se arroja y se debe caer en de-
terminado cuadro, si cae mal pierde. Los nifios al saltar co—-
ordinan sus movimientos asi como su equilibrio para no caer -
al estar parados en un 38010 pie y muestran sus habilidades pa

ra saltar longitudes.

Habilidades que desarrolla:

Coordinacion motora.— Al realizar el juego, los nifios sal
tan en distintas formas y sus miisculos se ejercitan y deben co
ordinar bien sus movimientos para no perder y pisar en otro lu

gar que las normas del juego probibe.

Bquilibrio.~ Al brincar el jugador trata de mantener el -
equilibrio para no perder y se va baciendo habil.

Al saltar para llegar al cuadro deseado se ejercita de tal
manera que eso le ayudari a ser un atleta segln sus aptitudes.

Izs cinco piedritas o0 Matatena

Se juega entre dos o m&s nifios y también lo puede jugar um
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solo nifio.

Consiste en recoger al tiempo de botar la pelota o Agate
une piedrita o una matatena y también bay reglas estrictas al
jugarlas y estas consisten en: no mover, que se caiga la pie-
dra, recoger el nimero de piedras segln el juego que vayan, -
al jugar el nifio ayuda a su coordinacibn motora fina al mover
con mucho cuidado las piedras y al bacer las jugadas asi como
capacidad para esperar pacientemente el turno que le corres-—-

ponda para jugar.

Habilidades que desarrolla:

Coordinacibn motora fina:—~ Al realigzar el juego se tiene
que bacer con mucho cuidado para no tocar ni agarrar de mis -
piedras y es abi donde el nifio coordina sus movimientos de —-
tal manera que se va haciendo b&bil para realizar el juego Jy
no verder. |

Esperar su turno.- El jugador va aprendiend0 a ser pa--
ciente pues debe esperar el turno cue le tocue para jugar —-

mientras tanto observa el juego y aprende.

La ocuemada

Dos nifios a los extremos tratarin de tocar con una pelo-
ta a los jugadores, al jugador que toque; se devuelve y reco-
ge la pelota y sale corriendo tras los demis, pero estos ya -
alcanzaron el jon y vuelven de nuevo y tiran la pelota con es
te juego los nifios se divierten, corren y gritan. El nifio al

4 . -
moverse rapidamente, agacharse o correr muestra su coordina--

cibn individual y ayuda a que desarrolle una babilidad al mo-
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verse.
Habilidades que desarrollas

Coordinacibén motora.- Esta coordinacidn se logra cuando
el jugador corre de extremo a otro y pone en movimiento todo
su cuerpo al esquivar la pelota.

Habilidad para esquivar la pelota.- El nifio al reflexio
nar se hace habil para que no lo toquen con la pelota y eso
le ayuda a fortalecer su cuerpo y lograr habilidades que més

tarde los podri poner en préctica en los juegos deportivos.

Las canicas

Hay diversas modalidades para jugar las canicas por e--—
jemplo la rayuela que consiste en sacar con un agate el ma—
yor niimero de canicas, el que saque mids es el que gana, a los
cinco boyitos, al pegarle chino y al pegarle al tope, al jue
go de ufia. Al bacer la jugada el nifio pone toda su bhabili--
dad para pegarle a lz ptra canica o0 canicas ¥y también su co
ordinaciédn motriz para que la canica vaya a donde &l quiera
para meterla en un boyo o sacar del circulo pues también re-
quiere de mucha precisidn en sus movimientos, este ayuda al -

nifio a ser muy b4bil,

Habilidades que desarrolla:

Coordinacibn motora fina.- Al realizarse el juego de ca-
nicas el nifio pone en tensibn los misculos principalmente de
las manos y brazos para lograr una buena jugadz, pues se va -

baciendo cada dfa mis bAbil para lanzar la canica y ganar.
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Precisibn.- El nifio va logrando precisibén en sus jugadas al
jrse ejercitando cada dfa mis en el juego que més tarde le a-

yudaré a realizar trabajos tales como el dibujo, modelado etc.

La gallina ciega

Este juego es muy divertido pues a un nifio se le vendan
los ojos y trata de identificar a sus compafieros por medio —-—
del sentido del oido &l escucbar el sonido de su VOz ya que -
los dem&s emitirédn ruidos o voces de animales y al que aga—-—

rre y adivine es quien seri4 el que le venden los ojos.

Cuzndo el nifio camina con los ojos vendados tiene que cO
ordinar muy bien sus movimientos y entra en juego el equili——
brio para no éaer, asi como los otros mnifios para eludir a la
gallinita fiega y que no los atrapen, este juego ayuda a coor

dinar todos sus movimientos.

Habilidades que desarrollé:

Coordinacién motora,~ Al lleger el nifio va adquiriendo -
coordinacidn en sus movimientos al esquivar la gallina ciega
aue trata de tocarlos.

Equilibrio.- Se logra cuando el nifio va tapado de los o-

jos y trata de no caerse ni toparse con alguien.

El trompo

Es un juego que la mayoria de los nifios gusta, pues se -
juega utilizando un juguete llamado trompo que se enreda una
cuerda empezando por la cabeza y siguiendo por la punta para

bacerlo bailar, el nifio se divierte mucho al bailar el trompo.
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Se juega a la rayuela, a la quemada, al hoyito.

Cuando el nifio baila el trompo demuestra torpeza O babi-
lidad para que el trompo baile ya que no siempre se puede y
es cuzndo se sabe si tiene buena coordinascibn motora y mues—

tra babilidad.

Habilidades que desarrolla:

Coordinacidn motora.- Al tratar de bailar el trompo, el
nifio va desarrollando movimientos precisos que le darém poco
a poco el triunfo pues al lograr bailar el trompo logra coor

dinar sugs movimientose.

El liguero

Se juega con una cuerda hecha de varias ligas que SOS——
tienen primero con los pies luego van svbiendo a medida que
los jugadores ven avanzando sin perder basta que se lo colo-
can a la cintura y es cuendo el nifio demuestra una gran babi
1idad para saltar, pues depende de ello para que gane a los
demis.

Es un juego que bace que el nifio brinque segin su coor-
dinacién motora y babilidad, pues cuando el nifio gana, es —-—
que a2lcanza la méxima altura, esta actividad ayuda al nifio a
desarrollar habilidades al ser Agiles para el salto de altu

I'ae.

Habilidades que Gesarrolla:
Habilidad para saltar obstidculos.- Al juger el nifio poco
a poco descubre que puede brincar més alto pues la liga le va

poniendo mAs alto y as{ cada dfa va descubriendo gue puede -
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brincar m&s alto que otros nifios.

E1l balero
Consiste en cascar el palo del balero en el boyo y si el
nifio le gusta jugar puede durar boras, este juego tiene va- -
rias modalidades, por ejemplo se juega a wna 31 :0 a una 4l.-
Al cascar el palo en el hoyo el jugador demuestra gran coor-
dinacibn de sus misculos y equilibrio para moverse y hacer ca
piruchos é&sto ayuda al nifio a tener babilidades cuando reali-

za, otras actividades.

Habilidades que desarrolla:

Coordinacibn motora.- Al tratar de cascar el palo en el
boyo del balero el nifio tiene que bacer movimientos que ba—-
cen que entren en movimiento casi todos los misculos porque:
al observar al jugador bace gestos con la boca y los ojos al
balancearse y tratar de cascar el balero.

Eguilibrio.- Se va logrando cuando el nifio bace la juga

da y es capaz de mantenerse en cierta posicibn.

El gallito

Es un juego divertido pues consiste en pisarse uno a o=
tro de los compafieros pues se juega por parejas y el que lo-
gre eludir al otro es el gue gana.

Al jugar y eludir a su contrario tiene que mostrar elas
ticidad y bhabilidad para no perder y todo el juego debe mo—
verse y saltar por eso muestra coordinacibn o no, segin como
juegue.

Habilidedes que desarrolla:



- 85 -

Habilidad para eludir al contrario.- Al bacer la jugada
el nifio realiza movimientos para eludir a su compaiiero para
que no le gane y le rompa el globo y a través de la prictice
va adquiriendo babilidades de t2l1 manera gque ya no le gana——
rhn.

Coordinacibn motora.- Se adquiere al entrar en movimien
to0 todos los mfisculos de tal manera que Se bace hdbil para -

realizar cualquier ejercicio.

El bote bolado

Se juega con varios nifios y se utiliza a un bote que al
aventarlo corren todos a esconderse y cada nifio que va encon
trando dicen su nombre y la parte donde 1o encuentra y si se
equivoca de personas vuelven a aventar el bote y va la misma
persona a encontrarioso pues es una especie de encantados ¥y
escondidase.

Tienen que correr al salir para esconderse y es cuando
goording sus movimientos, as{ como el buscar el luger més -

apartado pone en juego su imaginacibén para que no lo ballen.

Habilidades que desarrolla:

Despierta su imaginacibm.- Al buscar a sus compafieros e
imaginarse donde pueden encontrarse.

Coordinacidn motora.- Cuando corren para llegar al lu-—
gar elegido para que no toguen el bote, ejercitando su cuer-
PoO.

Escondidas

Se dividen en dos bandos para jugar, los que se esconden



- 8% -

¥y los que se buscan, pues depende de la imaginacibn del que -
se va a esconder para que tarden en encontrarlo y también del

que lo anda buscando.

Habilidades gue desarroilla:
- Despierta su imaginacibn.—- Tanto el que se esconde como
el gque busca a los nifios tienen que pensar e imaginarse luga

res estratégicos para que no los encuentren.

Juego del Stop

Para jugarse se pintan una figura que parece una flor y
lleva en cada pétalo el nombre de una persona o de una ciu—-
dezd y la primera que inicia el juego dice: Declaro la guerra
en contra de mi peor enemigo que es, ejemplo: China, la nifia
que esti pisando el lugar con este nombre pasa al centro y
dice stop y da tres pasos al que esté més cerca y si no lo -
alcanza le pone uma piedrita y al reunir 10 piedritas se le
impone un castigo.

Al salir corriendo coordina los movimientos de todo su
cuerpo, asi com; el estar parados y aguantar una sentencia -
los bace aceptar situaciones y a dominar su disgusto o su e-
nojo.

Habilidades que desarrolla:

Coordinacibn motora.- Al correr de un lugar a otro van
poniendo en movimiento su cuerpo, los misculos se van ejerci
tando de tal manera a medida que van en el juego adgquiriendo
coordinacibn de sus movimientos.

Dominio de si mismos.- El nifio va aprendiendo a dominar
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se a no enojarse ni impacientarse, aprende a aceptar situa--

ciones cuando pierde la jugada.

El salta la piedra

Se forman dos filas y un nifio con una piedrita canta —-
por detrAs de los demhs nifios que tienen las manos para a-i-
tris formando canastita y va cantando “salta la piedra, ~ -
quién la tendri y el que la tenga se la darid florin, florén
luego deposita la piedra en las manos de un nifio, baciendo -
el simulacro que se lz dibd a otro. Imego otro nifio tiene que
adivinar y asi sigue el juego basta que adivina. Cuando se
esta jugando el nifio muestra dominio de sus emociones al no
mostrar la piedra y esto bace que en otras situaciones tem--
bién lo sea.

Habilidades que desarrolla:

Dominio de si mismo.- Cuando participan en el juego de-
ben permanecer en el mismo lugar y aceptar normas y eso les
ayuda a dominar situaciones en el saldn de clase. N

Autocontrol.- Cuando el nifio no denota emocibn al tener
la prenda y domina la risa y basta la mirada para no delatég
se va adquiriendo control en sus emociones que mis tarde le
servirfin para enfrentarse a situaciones en las que tendré ~

que callar para no delatarse.

Untele sal

Se pone un nifio de espalda y muchos nifios le dan como -
sobaditas en la espalda pero un solo le pica con el dedo o -

le pellizca y tiene que adivinar quién lo pellizchd, = == —
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todos los nifios cantan al unfisono "{mtele sal quién te picd -
si no fui yo y basta el dedo se me binchdé de tanto que te pi-
qué quién te picd, si no adivina tiene que cumplir una sen—-—
tencia y si adivina entonces la cumple el que le pico. Al -
jugar el nifio interactfia con los dem&s nifios, se comunica —-
sus vivencias y al tocar el nifio éste percibe por medio de -
la piel y el -grosor de los dedos quién pudo ser el que le pi
cd y le ayuda a agudizar su sensibilidad.
Habilidades que desarrolla:

Se instaurarad la comunicacidn directa entre los nifios. -
Al realizar el juego todos los nifios tienen contacto muy di--
recto unos con otros, pues el juego requiere que cada uno to-

que al otro para que adivine quién lo hizo.

Percepcibn sensorio-motriz.— Al sentir el contacto de —--
los dedos de cada nifio al pellizcarlo, sé da cuenta quién lo
pellizca mas fuerte y trata de identificarlo por la sensa- -
cion.

Mi comadre Juena

Se bace vna rueda y todos los nifios principalmente nifas
cantan una cancioncilla que dice: "Ki comadre Juana andaba en
un baile, gque 13 baile que la baile y 8i no la baila le doy -
tortilla de a2gua", una nifia en el centrolbaila al ritmo de la
cancibén, luego sefiala a otra nifia que pasa en lugar de ella -
al centro a bailar.

Al jugar las nifias bailan y con esto van coordinando sus

movimientos al ritmo de una cancibn y ayuda aue al participar



en una fiesta ya baya adquirido babilidad para el baile y —

coordinacibn al moverse al ritmo de la misicae.

Habilidades que desarrolla:

Coordinacibn ritmica.- Los nifios que participan en este
juego bailan y con esoO van ejercitando la coordinacién ritmi
ca y al participar en festivales ya no habr4d problemas con -

que ejercitan su cuerpo en los juegos que contengan ritmo.

© . - .Socigbilidad.~ Este juego hace al nifio tener mis con—-
tacto directo con cada uno de los jugadores, pues al cantar
y bailar y coger de la mano, van haciendo lazos de znmistad -

con sus compafieros.

Coordinacibn motora.— Al llevar a cabo los movimientos
ritmicos, todo su cuerpo se ejercita y van adouiriendo elas-

ticidad y babilidad para ejecutar bailes.

El chicotito

Se juega con un nimero grande de nifios que van cogidos
de la mano y se balancean segin los jale el que va a la ca—
beza.

Este juego es un poco peligroso porque se puede golpear.

Al jugar el nifio demuestra equilibrio y dominio de si -
mismo para no sentir temor al caerse cuando giran aunque es
un poco riesgoso, este juego ayuda al nifio a dominar sus emQ
ciones ¥y tener equilibrio en su cuerpo.

Habilidades que desarrolla

Coordina el equilibrio.— Este juego es un tanto brusco
por eso el nifio 2l jugar va adquiriendo coordinacibn de sus
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movimientos, pues se cuida de no caerse 0 soltarse para no -
perder.

los carros chocones

Se forma una rueda y dos personas dan vuelta alrededor
de ella, luego tocan con el cdbdo a otros dos compalieros que
salen corriendo en sentido contrario, cuidando no chocar pa-
ra llegar al lugar que quedd vacio y asi la pareja que quedb
toca a otra pareja, asi sigue el juegoe. Depende de su coor-
dinacibn motora al realigar este juego ya que el nifio pone
a trabajar todos sus mlsculos y sus sentidos para no chocar,
asi como parz no caerse y ayuda al nifio al dominio de si mis

mog

Habilidades que desarrolla:

Coordinzcibn motora.— El nifio corre cogido de la mano ¥y
con este juego hace que todo su cuerpo entré en movimiento,
a la vez que logra mantenerse en equilibrio para no caer y
chocar con la otra vareja contraria, asi{ va desarrollando —-
esas babilidades que mAs tarde le ayudarin a realizar traba-

jOS. N



. CONCIUSIONES
- Al efectuar estr investigreibn encontramos rue 1lrs etnnes
del deserrollo del nifio, estfn ligasdrs con los tinoe de jue

g0 caracteristico de crdr vn~ de elles,

it

— Hemos comnrobedo rue 2 través del juego el nifio ce desna-
rroll~ en uvn= form~ ~rmonioscr, rues estr cciivid-d contri——
buye = 1~ form-cibn del corfcter, 1~ rdcuisicibn de cvrlide
des morsles, el dominio de sf mismo, 2 =lcenzer 1e vromis
confirnr~, el v=lor, el es~iritu de diccinlin-, ete.

— Tembiér medirmie el jvucgo el nifo e bhrbitfs nl esfrerno

construectivo, se decmiertm en &1 1o bsbiliésd more edccuter
los coses mor ~ro~ir inicintive, -mes mone 21 nifo £l Fren-

te ¢e diferentes exmeriencirs.

— Que el nifio cunlruiera nue sea sv condicibn es un ser de

natureleza sociel ¥ =1 intervenir en los juegos tiere 1o o-—
nortunidaé de entrbler relcciones de rmictsd v afecto ruve —
mrefen durer todrs 1~ vigdno,

— Oue el juego como recurso de smrendizesie no se ho estime—
do sv velor v= rue ec 1r MNoCeroso srilisr como elemerto de
rnotiveeibn, realisecibn y comnrobacibn del trsbaio docente,

ve rue desmierts el interés mor las cosss ~u

)

®

reclizae el e—
ducrndo y se. considera junto con lz observacidn y la exreri
mentacibn, uno de los elementos més valiosos de cue dismo-
ne lo educecibn,

- Tembién encontramos cue el juego rue més debe reclizor el

nifio es el cue esté 1lleno de zctividmades, ~ues es el rue -



‘mhs oportunidad@ le brinda para desarrollarse en una forma —

armoniosa (ffsica, psfquica y social).

- Uno de los temas que también ocupd nuestro interés es: el

juego en relacibn al juguete que utiliza el nifio para reali

zar sus juegos y =encontramos varias opiniones en relacibn a
que el juguete que mAs aprecia el nifio es ei que €1 mismo e-
labora, pues pone en prictica su esfuerzo y creatividad pa—
ra bacerlo y por eso lo aprecia més, lo mismo el juguete que
81 imagina pues de &1 es nada mas y lo crea a su gusto, pues
cufntas veces vemos nifios absortos en €l juego con un jugue-
te imaginario’s

- Los programas de educacibn primaria en México pretemde lo

grar un desarrollo integral del educando, es por esto que -

debe dirsele al juego una mayor importancia.

- Aunque los planes de trabajo lo indica, los maestros hacen
caso omiso de ello y esto trae como consecuencia que el maes
tro se esté olvidando del desarrollo de la personalidad del

nifio, de su afectividad, ya que no ayuda en nada al educando
a resolver las dificultades del desarrollo infantil nacidos-
de los desajustes familiares y sociales.

- El juego en los programas integrados da como resultado que
el nifio se interese por el trabajo creando un clima de cor—
dialidad y camareder{a por el cunal el nifio adquiere algunos

h&bitos como por ejemplo. el ser diseiplinado, respetuoso y

4ambibn logre algunos objetivos por medio de &1,
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