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INTRODUCCTON

Al iniciar este trabajo tenia en el pensamiento solamente un objetivo:
puscar una forma que dificulte menos a la mayoria de ninos en la escue
la primaria al adquirir los conocimientos y poder llevarlos mejor pre-
parados a los grados superiores. -

Después de pasar diecisiete afos al frente de una escuela primaria y -
siempre con esa preocupacifn, de que en alguna forma los ninos en edad
escolar tendradn que absorver las ensefianzas del maestro con mejores —-—
rendimientos y con menos esfuerzos; al analizar a fondo el trabajo del
maestro y llegar a la conclusién de que es precisamente con el aprendi
zaje infantil su labor principal por lo tanto hay que saber cual es su
principal inclinacidén y resulta que es bisicamente en el juego, en lo-
que mds piensa, bien nos dice el profesor Hugo del Pozo Sanchez "Para-

el nifio no existe la diferencia entre juego y realidad, los carécteres

fundamentales de su mundo son los mismos del juego". (1 )

El juego es lo més comfin en todos los nihos, pues no hay uno solo que-

no piense en jugar, aunque existe una gran diferencia entre los ninos-
del grupo en la escuela; asi como cada uno tiene sus propios problemas,

por lo que el maestro es quien debe conocer para comprenderlos.

( 1 ) Hugo del Pozo sinchez.Recreacidn Escolar. Ed. Avantes de R.L.-

México 1,D.F. Pag. 28
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Tomando en cuenta qus en la actualidad hay nifos que ya se encuentran est udian -
do su segunda ensefianza y sus conocimientos bdsicos estdn a nivel de la primaria,
por lo que me convenci a tomar este fema. Su objeto es retomar un problema del -
que todos somos conscientes, pues al principio de la escolaridad es cuando toman -
forma las estructuras me ntales, si no son fratados atendiendo a sus infereses, ven
dré como concecuencia confusidn y conflicto en el nifio; en base a esta observa-
cién y al cmulo de experiencias, me atrevo a afirmar que: la dificultad en el
aprendizaje del alumno en la escuela primaria se debe principalmente al carécter
rfgido y verbalista con que se conduce la ensefianza.
Asi que el juego se toma como instrumento adscuado para llegar a tres puntos muy -
importantes que deben predominar dentro del salén de.clases y prolongarse duranfe
toda su estancia en la escuela:
1. Que el nifio se sienta estimado tanfo por el maestro como por sus compafieros.
2. Que sea aceptado por el grupo, tal y como es, con sus cualidades y sus defec
fos.
3. Que se sienta seguro y a gusto dentro del grupo y de la misma escuela.
Cuando un nifio se queja de la escuela, de sus compafieros, de los maestros o de
cualquier ofra situacién que juzga amenazante, es imperativo alentarlo a que ma
neje sus problemas por si solo, hay que instarle a que comunique sus fracasos y sus
triunfos; porque el nifio puede crearse femores, por lo que suceda en la escuela o

que no pudo hacer, al respecto dice el Dr. Benjamin B. Wolman en su libro --

El nifio ante el temor y el miedo, que:
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“El nifio requiere de una dosis razonable de confianza cﬁanda fracasa" . ( 2)

Es pues la intensidn de este trabajo, dejar establecido que toda la actividad — del
maestro se enfoque en las necesidudes que el nifio fiene de aprender y prepararse -
para una vida productiva que lleve como principal carga un cimulo de hébitos -
y experiencias que regulen su conducta y todas sus tareas con un cardcter maduro,

que vaya a repercutir en la superacién de México y como consecuencia de toda -

fa humanidad.

( 2) Dr. Benjamin B. Wolman. El nifio ante el temor y el miedo . Lasser Press

Mexicana, S.A. México, D.F. Pég. T46.




PLANTEAMI ENTO DEL PROBLEMA

¢ LADIFICULTAD EN EL APRENDIZAJE DEL NINO EN LA ESCUELA PRIMA-

RIA, SE DEBE PRINCIPALMENTE AL CARACTER RIGI DOY VERBALISTA CON

QUE SE CONDUCE LA ENSENANZA 2.

El APRENDIZAJE DEL NINO EN LA ESCUELA PRI MARIA, SERA MAS FACIL

Y EFICIENTE SI SE CONDUCE CONVERTIDO EN JUEGO.
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CAPITUIO I

10S FENOMENOS PSIQUICOS QUE INTERVIENEN EN EL PROCESO EDUCATIVO DEL

NINO

los fendmenos psicoldgicos son hechos vitales y por lo tanto caen -

dentro de las ciencias biol&gicas, por lo que tienen su campo de es

éudio dentro de la fisiologia y basicamente se refiere al sistema -

nervioso y a los &rganos sensitivos. Se hace mencién, con priori--

dad de los fendmenos psiquicos, porque son el objeto de este capitu

1o y merecen atencidn.

la vida psicoldgica de cada individuo le permite experimentar tres-

tipos de fendmenos diferentes.

1. Los intelectuales, que le hacen conocer las impresiones que - -~
act@ian sobre él.

5 10s afectivos, que manifiestan el afecto de esas impresiones en-
su vida interior.

3. Tos activos, que son movimientos de reaccidn sobre el medio.

La intencidn de este trabajo es mds que nada presentar las razones-

que hay, para que el nifio obtenga un resultado Bptimo en su esfuer-

zo por aprender, asi como una idea superficial de cOmo se estructu-

ra el pensamiento y se relaciona con el juego por lo tanto tocare--

mos algunos aspectos que son explicacién de funciones psiquicas --

puras.
A. Atencidn.

[os acontecimientos influyen en la vida de todo individuo de una ma
nera diferente, de acuerdo a muchos factores, entre ellos la edad,-

el sexo, el interés, algunos afectan mucho, otros apenas se notan vy

otros mids pasan inadverticos.
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Para que una persona se dé cuenta de la presencia de un fenfmeno, -
es necesario que esté atenta a su realizacidn.

La atencidn en un adulto debidamente concentrado, tiene una duracidn
muy corta y en un nifo es mucho menor, por lo tanto el profesor tie-
ne que motivar continuamente a mantener estable esta atencidn en el-
educando, mediante la interpretacién de su interés de acuerdo a su -

bedad, si quiere lograr los objetivos deseados en el éprendizaje.

Coinciden en su opinién las personas estudiosas de este fendmeno en-
que su caridcter es oscilatorio lo que nos pone sobre aviso para re—-—
forzarla constantemente, porque sblo con la atencidén es posible que-

nos retenga en la memoria lo aprendido.

B. Pefrcepcidn.

Toda persona se di cuenta de la existencia de los objetos, sus cuali
dades y relaciones, mediante la percepcidn, el envio de mensajes a -
los centros nerviosos superiores nos da el material con que se inte-

gran las percepciones.

Educar los sentidos es prepararlos para el futuro; cuando un nifio --
percibe mal, al crecer y educar sus sentidos tendrd una mayor difi--
cultad. Al evolucionar el nifio tienen lugar sus relaciones percepti
vas y entonces debemos proporcionarle estimulos que permitan refor--

zar este aspecto, que es la base de toda su percepcidn futura.

Krech y Cruthfield clasifican a los determinantes de la percepcion-

en estructurales y funcicnales:
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ILos estructurales, son los factores de la naturaleza que provocan es-—
timilos fisicos que se evocan por el sistema nervioso del individuo.

Los funcionales, son aquellos que principalmente se derivan de las ne
cesidades, estados de &nimo, experiencias pasadas y de los intereses-

propios.
C. Asociacidn de ideas.

La asociacidn de ideas es el encadenamiento de nuestros estados inter
nos por enlace de los recuerdos y el momento que se vive, los senti--
mientos influyen mucho en la asociacidn de ideas: los placeres las --
fortalecen y los negativos las inhiben.

Para que el sujeto tenga buenos resultados en la asociacidn de ideas,
es necesario que se encuentre atento, pues sin la atencidén jaméds lo -

podré lograr.
D. Abstraccidn y generalizacidn.

La abstraccidén es una operacidn mental que separa lo que en la natura

leza no puede existir aislado o tambi&n se emplea para representar el

significado de las cosas y ésta cumple cuando la atencidn es volunta-

ria.

La abstraccién y la generalizacidn siempre se dan juntas, pues noso--—

tros abstraemos para generalizar, significado con ello que sin abstrac
cién y sin generalizacidn no habrd conocimientos.

Las ideas generales se forman por una doble operacifn; una comparacidn
que observa las semejanzas y una abstraccién que suprime las diferen-

cias.

El nino tiene una tendencia natural a la generalizacidn, pues partien

do de lo que a 8l le interesa, lo aplica a diversos objetos, por lo -

ranto, podemos afirmar, que la generalizacidn entra en todas nuestras

operaciones mentales.
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E. Razonamiento.

Esta operacién mental se vale de dos formas fundamentales: la deduccidn
la induccidn para alcanzar un fin propuesto, despues de analizar varios
juicios donde pueda comprender las leyes de la naturaleza e integrar fi
nalmente una conclusién ldgica; por lo tanto se considera que este fend

meno se di solamente en el ser humano.

F. Aprendizaje.

ILa definicién que nos da el diccionario de la lengua espanola es; "el -
acto que modifica de manera duradera las posibilidades de un ser vivien
te". (3)

Por lo tanto en la escuela el aprendizaje no consiste en la formacidn -
de habitos rigidos; por eso el profesor debe tener presente siempre que
no son las repeticiones las que producen el aprendizaje; sino es la - -
calidad, el contenido, su finalidad y significado, sdlo asi se produce-
la transferencia del aprendizaje.

Seqglin el profesor Herrera y Montes, para obtener la mejor organizacidn-

y direccién del aprendizaje es necesario lo siguiente:

a) . Valerse de situaciones y materiales simples, abundantes, variados vy

concretos.

b) . Crear situaciones problemiticas que despierten la curiosidad y que-

requieran

( 3 ) DICCIONARIO ENCICLOPEDICO, UNIVERSO, Fernandez Editores S.A.México

Pag. 52
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acciones précticas y factibles.

c). Aprovechar el principio de interrelacién social promoviendo la colaboracidn.

d). Dar la oportunidad al alumno que experimente y aprenda a su manera.

e). Utilizar procesos de estimacidn y evolucidn del aprovechamiento.

f). Evitar que los alumnos traten de realizar tareas demasiado diffciles para  su
nivel. (4)

Cualquiera que sea la actividad realizada tendiente a adquirir algdn conocimiento;

el profesor deberd proporcionar una refroalimentacion adecuada, de lo confrario -

los alumnos aprenderén muy poco; pero si refuerza constanfemente los conocimien -

tos adquiridos obtendrdn como resultado un aprovechamiento aceptable.

El éxito en el proceso de aprendizaje se encuentra en la transferencia del conoci-

miento y para que esto pueda cumplirse, que ese conocimiento parmanezca en la

memoria,

Por ser la base de la escuela fradicional, la pedagogia moderna no acepta a la

memoria; pero nos damos cuenta que después del razonamiento es indispensable -

ejercitarla, pues facilita mucho a los estudiantes a aprender adecuadamente.

( 4) Luis Herrera y Montes. Psicologia del aprendizaje y los principios de la en-

sefianza. México, Edif. Oasis S.A, Pdg. 137.
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CAPITULO II
QUE ES EL JUEGO Y QUE UTILIDAD TIENE PARA EL NINO

En el hombre el juego aparece en forma espontinea, surge de la vida -
misma, es fuente de iniciativa y de preparacidn para el futuro, los -
misculos se vigorizan y adiestran, los sentidos se ejercitan para la—
vida productiva.

El juego se nutre de la energia del nino; estimula su imaginacidén, es
ingrediente que sana las lesiones del alma. vy la melancolia, rompe la
tensidn v da salida a los impulsos del individuo. |

El juego en su mas pura expresidn, tiene como caracteristica princi--
pal la libertad y el amor, cuando se establecen reglas adquiere el -
caridcter forzoso, entonces pasa a ser parte del deporte, del especticu
lo. /

Piaget nos dice: "Constituye la forma de actividad esencial de casi -
toda tendencia o por lo menos, un ejercicio funcional de esta tenden~
cia que lo activa al margen de su aprendizaje propiamente dicho y -—-

reacciona sobre &ste forzandolo". ( 5 )

Los objetos le interesan al nifio s6lo en razdn de que le sirven como-—

pretexto para el juego de las funciones; realiza asi la progresién --

del juego al trabajo y el paso del principio del goce al de realidad.

( 5 ) Jean Piaget. Seis estudios de Psicologia, Barcelona Espana, Ed.

Seix Barral, S.A. 1974, Pags. 39 - 40
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Es asi la transicién de la subjetividad a la objetividad.

El patio de juego es un verdadero laboratorio de psicologia en el cual
el maestro puede conocer a sus discipulos en toda su desnudez espiri--—
rual.

Para el nifio no existe la diferencia entre juego y realidad, los carac
teres fundamentales de su mundo son los mismos del juego en el que hay

goce latente, pero es positiva la esencia fundamental del hombre.
A. Origen del juego.

El juego es una funcién fisioldgica propia de los animales y es mas ——

antigua que la cultura, porque al decir cultura nos estamos refiriendo

siempre a la presencia del hombre, y los demds animales nunca esperaron
que éste les ensenara a jugar.

Podemos asegurar que los seres humanos no han contribuido en nada a la

esencia del juego. Los animales juegan lo mismo que el hombre y pre-—

sentan también rasgos de satisfaccidn como producto del juego.

Muchos hombres dedicados a la investigacién han tratado de encontrar -
el origen del juego sin lograrlo, pues se creé que el juego hizo su —-
aparicién sobre la Tierra desde el momento en que se inicid la vida -
animal, por eso no se atribﬁye a ninguna etapa de la civilizacidn, --

sino que es una expresidn de vida animal incluyendo al hombre como tal.
B. Definiciones.

El juego puede ser como la descarga de un exceso de energia vital que-
el ser vivo obedece cuando juega; un impulso congénito de imitacidén o~

un ensayo para ejercicios necesarios para su desarrollo muscular y —=

psiquico" (John Stratchan) (6 1).
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actividades serias que la vida padird mds Gdel%m‘e; pero todo juego, significa al-
go que en el nifio se presenfa en su aspecto mds puro.

Platdn relacionaba muy estrechamente el juego con la actividad sacra, lo sagrado
no desmerece compardndslo con la categoria de juego, sino que queda exaltado
porque el concepto de juego se eleva a las altas esferas del espiritu.

"El juego tiene por funcidn preparar a la infancia p?:rcx la vida seria" (Fanciulli)
"El juego posed la utilidad bioldgica mds extendida ( H. Carr) .
"E| juego es el grado més elevads dal desarrollo del nifio™ ( Froebel) .

“El juego tiene por funcidn desarrollar las tendencias que dormitan en los indivi-
duos cuands las necesidades no las suscitan” ( Konrad Lange ).

"l juego no es una cosa frivola para el nifio sino algo de profunda significacién™
(Compaire) .

"El juego permite un desarrollo muy plausible de las aptitudes mentales infantiles
y da lugar a verdaderas cred?:iones que son de gran valor educativo en la integra=-
cién d= la personalidad del educando” (Alfonso Pruneda).

"Dejad correr al nifio, saturadles dz luz, equilibrad su sistema nervioso, dadle -
fuerza, movimiento, armoniay libertad®. "(Guerra Junqueiro) .

"E| juego es el primer trabajo de los nifios, permite juzgar su carécter y desarro-~
llarlo en el sentido de la perseveranciay de la energia activa" ( Guyau ) .

"El animal no juega porque es joven, sino que poseé juventud porque siente nece
jveg | it

sidad de jugar" (Gross ) .

"El juego es un instinto que eleva a todos los animales jévenes a hacer todos los
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El juego es una actividad formadora del hombre del futuro.

El juego permite la canalizacidn de energias fisica y mental para dar

origen a un hombre sano y fuerte en todas sus formas.
C. El papel del maestro en el juego escolar.

La importancia del juego esn la vida del nino es parecida a la que —-—

tiene el trabajo en laAvida del adulto de ahi se deriva la imperiosa-

necesidad de dirigir con acierto el juego infantil.

pPor ello al educar a un nifio no se debe eliminar el juego, sino orga-

nizarlo y, para que resulte educativg es necesario que el maestro -—-

conozca bien en qué consiste y pueda asi rendir los frutos deseados;-

pues es muy claro lo que se exige del profesor con respecto a la direc

cidén del juego infantil, que no se apéfte totalmente de los fines so-

ciales y que formen los hdbitos fisicos y psiquicos para la vida fuﬁé

ra.

Para dirigir organizadamente el juego en la escuela primaria el maes-

tro debe tener en cuenta:

lo. Que haya relacidn entre el juego y el nimero de ninos que forman-
el grupo.

20. El tiempo de accidn debe estar de acuerdo con la condicién fisica
de los nifios vy suspenderlo cuando el interds de los participantes
esté por decaer para que no resulte nocivo y que los ninos queden

con deseos de volver a jugar.

( 6 ) Hugo del Pozo Sanchez. Recreacidn escolar, Ed. Avante, S.A. de-

R.[. México 1, D.F. Pags. 19 - 20
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30. El maestro debe poner los juegos dque crea Conveniente y donde par-
ticipe todo el grupo aunque se subdivida en partes mas pequenas o-
equipos; entonces tomard un equipo para ensenarle el juego y los -
demds nifios que cbserven objetivamente para hacerlo en seguida. Se
debe practicar primero un juego de mucho movimiento, después otro—
de mids organizacidn, pero dando las indicaciones precisas y breves
por {iltimo el juego que los ninos sugieran o uno muy‘sencillo pero

de mucho interés. ( 7 )

D. Objetivos del juego en la escuela primaria.

Anotaremos algunos de los cbjetivos que se deben alcanzar en el desa-—
rrollo del juego en la escuela primaria, que nos presenta el profesor-

Hugo del Pozo Sanchez:

1. Contribuird al desarrollo integral del nifio para formar al hombre -

con mayor capacidad en la produccidn.

2. Formar jévenes sanos fisica y mentalmente, con hdbitos de dinamismo
tenacidad y perseverancia, para vencer toda clase de obsticulos en-—

la vida futura.

3. Poner los principios deportivos que activen las relaciones sociales

en equipo o grupos y desemboquen en el hébito del trabajo colectivo.

4. Formar hdbitos de higiene y de aprovechamiento del tiempo libre.

( 7 ) Hugo del Pozo Sénchez. Ob Cit. Pag. 30
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5. Contribuird a desarrollar el hibito de atencidn y concentracidn men

tal en un determinado tema y en el tiempo necesario ( 8 )

En especial el juego debe estar en todas las actividades que se den en
la escuela primaria, puesto que si es quehacer caracteristico del nino,
entonces por medio del juego, el maestro puede ensenarle todos los co-
nocimientos cientificos de acuerdb al programa vigente, ya sea dentro-
del saldn de clases o en el patio de recreo, siempre y cuéndo haya -

&rden, respeto companerismo y buena direccidén del maestro.

Cuando estos cbjetivos sean alcanzados en la escuela primaria entonces

la educacidn en México habri elevado al mdximo su calidad.
E. Importancia del juego en el rendimiento escolar.

Desde hace tiempo los grandes pedagogos sefalaban y recomendaban que -
por ningln motivo debe el maestro suprimir el recreo a un alumno, que-
se castigara en otra forma si la falta lo amerita, pero jamds se deje-

a un nino sin recreo.

Fn la actualidad se ha comercializado el tiempo de recreo, en las --
escuelas primarias y principalmente en los medios urbanos pues en -—-—
lugar de conducir a_los nifios al juego organizado se les estd inducien
do a que se dediquen a comprar golosinas que con el tiempo van a per-

judicar a su organismo en desarrollo.

( 8 ) Hugo del Pozo Sanchez. Ob Cit. Pag. 25
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va vimos que el juego influye en gran escala en la formacidn social del
nifio: ahora bien, cuando un alumno pasa bastante tiempo sentado dentro—
del aula de clases con un tema de matemdticas y otro de espanol en for-
ma estatica y seca, donde el maestro no le permite ni siquiera ponerse-
de pié. su aprovechamiento académico resulta casi nulo, pues no se en--—
cuentra desarrollando sus energias de ninguna forma; en cambio cuando -
aprendi® un juego nuevo que el maestro le ensend o si practicd otro con
el encauzamienta del profesor, llega de regreso al aula comentando dicha
" actividad y con ese entusiasmo que resalta a primera vista, lo que se -
aprovecha para encauzar la ensenanza, de tal forma que el educando por-—
medio del juego organizado pone mds interés y capta mejor lo que se le-

ensena.

Dentro y fuera del aula se puede ensefiar a los ninos aplicando en cada-
tema un juego determinado, asi en todas las dreas y en todos los grados

de la escuela primaria, con una buena preparacién y dedicacidn del pro-

fesor.
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CAPITULO IIT
CUALIDADES PARA DIRIGIR EL JUEGO ESCOLAR
A. Utilidad»que el nino obtiene del juego.

El juego representa una importante etapa en la vida del nino quien bus

ca diversidén e inconcientemente el triunfo porque lo necesita para -—-—

adquirir confianza en si mismo; el que acumula fracasos se aparta, se-

orpime y el que triunfa busca seguir triunfando, por eso el profesor -

debe ser muy hdbil para distribuir los aciertos que por medio de ellos

no dane la forma siquica tanto a uno como a otro.

Por medio del juégo se pueden obtener las siguientes actividades»formé

tivas:.

1. Habilidades y cualidades fisicas como: vigor, velocidad, agilidad -
fisica y mental.

5 Convivencia con los demds ninos de su edad, del sexo opuesto, desa~-
rrollando la adaptacidn social.

3. Aprende a mejorar la moral, como el respeto a los demds y a las --
reglas.

4. Aprende a participar en equipo, a esperar turno.

5. Aprende a desahogarse emocionalmente dando paso a un equilibrio --
mental.

B. Cualidades para dirigirlo.

E1l maestro debe aceptar como principio rector en la importancia del -

nifio como individuo, poner toda su atencidn en las diferencias indivi-

duales.
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establecidas por el ritmo de su crecimiento y madurez.

Para aplicar con éxito la conduccién del aprendizaje mediante el juego  se

dsbe tomar en cuenta lo siguiente:

1. Ser un guia enérgico y entusiasta, sin llegar al despotismo ni drasti -
cidad.

2. Tener confianza en si mismo, por medio de la experiencia y la prepara
qién. :

3. Planear cada juego y coordinqu oconel tema afratar,

4. Explicar claramente las reglas del juego, porque su entendimiento dard
confianza y seguridad.

5. Disponer con tiempo del material. necesario para no hacer correcciones
durante el juego.

6. Reconocer que hay nifios en el mismo grupo aunque tengan la misma -
edad son diferentes en gustos e intereses lo cual determina su par -
ticipacién.

7. Observar cuando el interés por el juego decrece para cambiar de acti -
vidad.

8. Tomar decisiones répidas y justas empleando sefiales concretas, sin re-

gafiar, pero no dejar pasar una conducta inadecuada.
El conductor del juegosi tiene las siguientes cualidades en su | abor logra-

rd el éxito deseado:

1. Debe ser breve en sus explicaciones .
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2. Nose irrite, muesire siempre buena voluntad.
3. Sea compafiero.

4, Trate de que el interés se mantenga vivo.

5. Obtenga los mayores valores del juego.

6. No fra.i'e' de ser autoritario,

7. Insista sobre el juego limpio.

8. Cultive el sentido del humor,

9. Fomente el espiritu del grupo.
C. Seleccién de los juegos.

Para la aplicacidn de los juegos es necesario hacer primero la seleccidn del jue-

go y material en la forma siguiente:

1. El material que se empleard.
2. Lugar donde se va a desarrollar.
3. El tipo de juego. .

4. Edad escolar o grado que cursan los nifios. ( 9)

( 9) Hugo del Pozo Sénchez . Ob. Cit. pdg. 32

1244385
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CAPITULO 1V

ELNINO Y SU GRUPO ESCOLAR
A. Laescuela activa.

A principios de este siglo, con la aportacidn de Dewey, vy algunos pedagogos -
mds, surge la escuela activa, la escuela para aprender haciendo, en donde los
profesores se preocupan por inculcar a sus alumnos las habilidades de lideraz -
go, la cooperacién mutua y las relaciones humanas.

Nuestr os peddgogos reconocen sus principios y se producen las llamadas reformas
educativas que en su efapa evolutiva, han venids teniendo ligeras y profundas -~
modificaciones de forma lo que ha provocado algdn desconcierfo en el docente -
y como concecuencia queda afectado el rendimiento del educando.

En este tipo de escuela la integracidn y la dindmica de grupos tiene primordial -
importancia porque la accidn reciproca del alumno y el grupo son deferminantes
en el éxito o el fracaso del trabajo docente; en base a esta premisa es oport uno

sefialar que no es la proximidad fisica la que hace un grupo psicolégico, sino que,

i
i
i
i
i
{
i

se logra con la interaccidn, la participacién responsable, la cooperacidén y la

colaboracidn de sus integrantes. Este tipo de escuela tiene su significado en -

la necesidad de formar al hombre moderno que vive 2n un munds que evoluciona
a gran velocidad y se justifica porque los particulares intereses del sujeto de la

educacidn, en sus primeros afios,mds que nada, son de tal naturaleza dinémica -

que es un grave error querer encauzar el aprendizaje teniéndolo quieto y pasivo.
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En consecuencia, la organizacidn del trabajo contemplard una cantidad
considerable de estimulos y sugerencias que le permitan el encuentro-
de condiciones favorables para una actuacidén dini&mica, plena de incen
tivos y esfuerzos que le proporcionen satisfacciones.

Entre los aciertos de la escuela activa resalta, por su importancia,-
la caracteristica de liberarlo de temores; en donde el nifio se expre-—
sa y actla confiadamente, porque sabe que no serd reprendido sino --
encauzado; en donde la palabra s6lo se usard para orientarlo, dirigir
lo, senalarle el camino; en donde la mejor leccidn es aquella en la -
que hace cosas, discute, piensa, dialoga con el profesor, en donde --
educar es establecer sistemas de comunicacidén activa y sincera.

La escuela activa es la que se interesa en formar hébités de trabajo,
técnicas que llevan al descubrimiento, a la investigacién y al estu--—
dio, porque sdlo de esa maﬁera se robustece la confianza en si mismo-

y se forja una personalidad propia.

Su objeto basico es lograr que el individuo alcance todo lo que sea -
capaz de alcanzar, que asimile, conozca y transforme, primefo con la-
ayuda del profesor y después por su propio esfuerzo. En ella el jue-
go es fundamental; los ninos juegan con las cosas, con su caudal de -
potencialidades y partiendo de los que en el nino es fundamental, el-
principio supremo de la educacidn.

En México, JoSe de la Luz Mena, para actualizar la escuela de 1917 a-
raiz del pensamiento que imperaba en esa época puntualizd refiriéndo-

se el tipo de educacidn que deberia impartirse en la escuela: El nino

debe ser de actividad en produccién. El nino debe .autoceducarse.
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La independencia debe comenzar dasde la infancia, Educar trabajando a base de
libertad” (10) ,
Principios rectores que coinciden con los formulados por grandes pensadares de  su

época,
B. El nifio como parte integral del grupo escolar.

Aunque cada quien viva las experiencias sociales de una manera Gnica y responde
a ellas segdn su personalidad, hay algunas etapas de desarrollo en las que todos -
los seres humanos pasamos por igual al ir madurando., La mayoria de los nifios son
entusiastas, curiosos, exploradores y sienfen gran placer en descubrir y resolver pro
blemas reales.

Estas caracteristicas deben ser la cimentacién del trabajo en el aula y con el grupo,
el salén dz clases es un escenario despersonalizado mientras estd solo; pero, en el
momento en que es ocupado por el grupo, abunda en emociones; profesor y alum—
nos conviven en él y esta comunidad es la que coniribuye a dar forma a los proce -
sos de integracidn y formacién social dentro del aula., Cada miembro de ese grupo
lleva un caudal de caracterfsticas especiales y Gnicas, debido a que el salédn es -
una parte de la vida d2 cada miembro, estd expuesto a la influencia social del -

medio que lo rodea.

( 10) Ramén Costa Jou. Magisterio La escuela racionalista en México. México,

Edit. del magisterio, 1979, pég. 26.




e e e sy

27

Las relaciones af ectivas entre las personas son inevitables en cualquier organizacién
y si ésta no toma conciencia de ello, el conflicto y la confusidn surgen alterands-
el nivel formal de funcionamiento; hemos comprobado que en los grupos donde se-
goza de buenas relaciones, se incrementa el aprendizaje académico, mientras —
que donde priva la hostilidad se reduce notablemente.

A sabiendas deq que es del escenario familiar de donde una persona aprende los mo-
dos bdsicos de relacionarse con los demds es-conveniente observar el comportamien
to del nifio, para modificar la actitud de aquellos que tengan imégenes pobres de si
mismos, dificultan en su actuacidn académica, sean antipéticos o sientan antipatias,
porque estas relaciones al ser improductivas no le permiten participar con la concen
tracién y el vigor necesarios,

El concepto que una persona tiene de si mismo estd influido, generalmente por las
relaciones con su profesor y sus compafieros primero y de las que establece con  las
demds personas despues. Los que en estas relaciones primarias no se ubican o guar
dan. poca relacién con los logros escolares, estén en via dz ser desertores a menos
que tengan la suerte d= que les toque un profesor creativo que infervenga y haga -
que la presencia de los demds tenga efectos positivos sobre ellos.

Cuando un nifio siente repulsién o ansiedad por la presencia del maestro o sus com=
pafieros, su aprovechamiento se dificulta en gran escala y mientras més grande sea
ese sentimiento negativo a ciertas personas, menos podrd aprender o adaptarse al

grupo y al contrario, cuands el ambiente dentro del grupo es nétamente positivo,

existe una gran interaccidn y por lo tanto fluye un alto grado de atraccidn entre -
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los componentes formands un todo dentro del aula, entendiendo con ello como =~

la total identificacidn entre sus miembros en donde se trabaja, unos al lado de ~
ofros, con el fin de alcanzar una meta comdn. Hay que tener presente que el gru-
0o se desarrolla sistemdticamente, como el individuo mismo, el permitir la libre
discusién entre sus miembros, evitando la imposicién del criterio del profesor y -
gncouzéndolo inteligentemente, el grupo trabajard en un ambiente saludable, cuya
consecuencia seré que sus miembros sean elementos activos e inteligentes, capaces
de transformar y hacer, y no simples pensadores contemplativos. Los seres humanos
necesitan tener algunos amigos intimos para alcanzar su total ubicacidn en la socie
dad; lo anterior le permitird sentir seguridad y lq contrario le hard experimentar -
sentimientos de soledad y angustia provocando el méximo esfuerzo en la adapta---
cién al medio social.

La atraccidn entre los miembros del grupo, aunque no se llegue a la amistad intima
es tan positiva que parmite alcanzar altos Ihdices de comunicacién, creands un -
ambiente social propicio para el didlogo y la retroalimentacidn entre sus miembros ,
en donde las directrices no sélo proceden del profesor sino también de los integran
tes del grupo. .

Los caracteres de direccidn y de subordinacién son necesarios en las relaciones en~—

tre los ciudadanos de una democracia.
Una de las formas de desarrollar el cardcter dirigente consiste en crear oportunida

des para que los estudiantes asuman la responsabilidad de la direccidn dentro del -

grupo; si en estas relaciones escolares entienden y toman conciencia del significa-
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do de una y otra posicidn, se estén preparando adecuadamente oara sus relaciones
cuando sean mayores.

El liderazgo como medio de ayuda al grupo a dirigirse hacia el logro de sus objeti
vos, estd constituido de acciones ejecutadas por los miembros de ese grupo que ayu
dan a ubicar metas mejorando la calidad de las interacciones entre sus componentes,
poniendo en juego las capacidades individuales en favor del grupo; este proceso di
némico libera, a los miembros dal grupo de la posicién en la que solo el profesor-
ejerce el poder.

Un profesor interesado en ayudar a mejorar el desempefio de funciones de liderazgo,
necesita conocer la conducta de sus alumnos, asi’ como la calidad de sus relaciones
y también deberd entender que, en el grupo democrdtico lider y miembros desempe
fian tareas encaminadas al logro del ’rrcbafo, de grupos positivos y excelente comu

nicacidn, todo esto ayuda a mantener altas relaciones y con ello se logran automé

ticamente los objetivos.
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ANEXO
JUEG OS APLICABLES A LA ESCUELA PRIMARIA

La escuela primaria es la institucién donde el nifio pasa la mayor parte de su vida
formativa y por lo tanto difieren en mucho los alumnos de primer grado con los -
de sexto, con un contraste muy marcado en todos sus aspectos; los juegos que  se
anexan los agruparemos de acuerdo a su aplicacién y tomando en cuenta la edad
de los alumnos, aunque no es una divisién rigidamente marcada, pues muchos jue=-
gos se pueden aplicar en cQalquiera de los grupos y con muy buenos resultados, -

siempre y cuando se adapten con variantes segln el caso.

Por eso creo que es de mucha importancia incluir en este trabajo un buen nGmero -
de juegos, que serdn de gran utilidad para los maestros dedicados @ la ensefianza

en la escuela primaria .
A, Catélogo de juegos.
1. Juegos para lo, 20. y 3o.

Carrera de obstéculos
Material: Cajas de cartdn, llantas, aros, bancos, o cualquier objefo que esté a su
alcance.

Se colocan los objetos disponibles a una distancia da un metro aproximadamente -

uno de otro.




Se distribuye el grupo en dos filas, se coloca la primera cerca del primer -
obstiaculo listo el primer jugador para iniciar la carrera.

Se nombra de antemano a dos ninos como jueces quienes diran los aciertos y --
errores de los dos equipos para saber cual fué el triunfador.

A una sefa del maestro se inicia la carrera.

Lanza la pelota.

Material: Lamparas con ndmeros, signos figuras, una pelota blanca.

Se colocan en el piso todas las laminas con figuras a prudente distancia, se-
traza una linea de‘donde los jugadores por equipos o en forma individual lan-
zan la pelotita, el equipo contrario dird en voz alta el nombre de la figura-
o nitmero donde haya caido la pelotita.

Gana el equipo que lo haga mejor sin equivocarse.

Correr a tu lugar.

Material: gis, tarjetas, con nombres de figuras geométricas, cosas, animales-

o nlmeros.

Se dibujan las figuras en el pizarrén o en el piso,se forman los ninos a una dis
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tancia considerable, el maestro saca una tarjeta con el nombre de una figura dibuja
day los competidores corren a donde se encuenira la figura, el que llegue primero
o la identifique é&se gana; después el maestro cambia, ensefia la figura y los nifios

identifican el nombre.
El ndmero perdido.

Material: Ldmina con ndmeros y pizarrén,

Se colocan en el piso tantas Idminas como equipos tenga el grupo; el profesor hace
un nGmero en el pizarrén, los alumnos lo localizan en las 1dminas y el que lo haga
orimero dice su nombre; el profesor escribe ofro y se repite la accién, si es por -

equipos gana el que haya localizado mds nGmeros.
El ratén y el gato.

Se colocan los jugadores en citculo, toméndose de las manos todos menos dos; uno
que hard de ratén y otro de gato, el gato se pondrd dentro del circulo y el ratdn -
fuera, a una sefial el gato tratard de toca al ratdn rompiendo el circulo, cuando
lo haya hecho deben dejarlo entrar y salir libremente igual que el ratén.

Se debe cambiar de pareja constantemente y, en caso de que sed muy numeroso el

grupo, se escogerén varios gatos y el ndmero igual de ratones.
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El ltimo hombre.

Se sientan los nifios en sus lugares en el saldn de clases y se escogen dos entre
ellos; uno serd el perseguido el otro el perseguidor; cuando el perseguido lo --
desed se coloca al frente de una hilera de asientos y grita i el Gltimo hombre !
entonces todos los presentes de esa hilera se pasan un asiento atrds y el Gltimo

corre como perseguido y asi sucesivamente.

Dia de mudanzas

Se juega en el saldn de clases, cada uno de los asientos es una casa y cada dos-—
hileras jugardn entre si, entre cada dos hileras el mudado se pone a caminar la-
calle de arriba hacia abajo; a una sefial del mudado los residentes de esa calle-
se mudan de casa, entonces el mudado hace lo posible por estar en alguna casa va

cia y el que quede sin casa se vuelve el mudado y continfa el juego.

A casa que llueve.

Se colocan en circulo todos los jugadores menos uno, a una distancia de un metro
entre uno y otro, cada jugador marcard su lugar con un gis y se sientan en el sue
lo,el nino que quedd fuera principiard a dar vueltas y a tocar a cada participan

te por la espalda, los que al sentirse tocados se levantan y siguen al guia con-

las manos sobre los hombros, cuando éste vya tenga a todos en hilera los guiarad
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entre érboles, piedras, subiendo obstéculos, formando culebrasy cuando todos estén
mdés descuidados gritaré | a casa que lluevej, a cuya voz todos corren en desorden
procurando aduefiarse de una casa, el que quede sin colocacién, principiard el -

juego nuevamente.

Las floresy el viento.

Se marcan dos hileras paralelas a una distancia de doce metros entre si, el grupo -
se divide en dos equipos, uno serd el viento y el otro las flores.
Las flores en secreto escogen el nombre de una flor y se colocan frente al viento, el

viento va nombrando distintas flores y al adivinar la escogida todas corren hacia la

base, el viento corre fras ellas para tocarlas, se repite la accidn y cuando mds de -

la mitad hayan sido tocadas se cambian los equipos.
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2. Juegos para los grados de 4o., 50. y bo.
Carrera de atencidn.

Se divide el grupo en dos filas iguales que se colocan una frente a la ofra @ una
distancia de cinco metros; cada grupo se numera, uno ds izquierda a derechay -
el otro da derecha a izquierda; el profesor grifa un némero que esté dentro de la
numeracién de los dos equipos; los dos jugadores que tienen el ndmero mencionado
dicen el nombre de un animal o planta segdn el tema que se trate en clases y corren
a dar una vuelta por detrds de los equipos hasta llegar a sus lugares; el que llegue -
orimero a su lugar gana un punto para su equipos

Este juego se puede aplicar a todos los temas que se quiera , de las cuatro Greas -

principales, segln lo adapte el maestro.
Carrera de regatas.
Material: palos largos, uno por cada regata.

se traza una meta y se forman las regatas o equipos, todos los jugadores montados

en el palo y dando la espalda a la meta, dada la sefial parten de la linea de sa-

lida a toda prisa, la regata que pase completa la lfhea final esa gana.
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Carrera de papas.

Se colocan los jugadores sobre la linea recta, separados a un metro uno del otro,
se juntan piedras o cualquier otra cosa y se hace un montdn; a una sefial toman -
una piedra o lo que sea y corren a la meta marcada que estard a unos diez metros
y regresan por otra hasta terminar.

Pueden ser un montdn por equipo o por jugador, gana el que termine primero.

Puntos cardinales.

Material: cuatro pelotas chicas.

En el patio se traza un cuadro con las medidas necesarias seglin el caso, se for-

man cuatro equipos ordenados en filas, se coloca cada equipé en su esquina con -
el nombre del punto cardinal, guedando un jugador de cada equipo dentro del cua-
dro a una sefial lanza la pelota el primero de su hilera, al regresarla el que la
tenga grita el nombre de algo tratado: de animales, de plantas, de paises, de --

verbos, etc., gana quien obtenga mas aciertos.

Las culebras.

El grupo se forma en dos hileras,que son las culebras alinedndose una frente a la

otra, los jugadores se tomaran fuertemente de la cintura, a una serial se atacaran

las culebras tratando de dividir a su contraria, quitdndole a uno o mis jugadores,
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cuando esto suceda, la parte fraccionada de atrds pasa a formar parte de la triunfa
dora hasta que quede la pura cabeza de la culebra dominada,

Se ejercita la resta o la divisidn, en matemdticas.
El lobo y las ovejas.

Se escogen dos jugadores, uno serd el lobo y el ofro el pastor, los demdés serén -
las ovejas que se colocan detrds del pastor, al dar la orden el profesor, el lobo
trataré de agarrar alguna oveja, lo que el pastor evitard atajando al lobo mientras
las ovejas estardn fuertemente égarradas de la cintura del pastor.

Las ovejas que logre atrapar el lobo quedan eliminadas y continda el juego hasta

que se terminen las ovejas.
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3. Juegos chuscos.

Este tipo de juegos es de mucha utilidad para el maestro en todo momento, pues
cuando su grupo se encuentra ya cansado y con el &nimo decaldo, puede aplicar-
uno de estos juegos y todo tendré que cambiar dentro de su aula, cuidando siempre

la disciplina entfre los nifios.

Relevo del huevo.

Material: cucharas y huevos.

Se forman dos hileras de igual ndmero de jugadores con una cuchara cada uno en
la boca, al primero de cada hilera se le pone un huevo en la cuchara y tiene -
que correr hasta un punto determinado, al regresar debe pasar el huevo a la cu--
chara del siguiente de su fila, en caso de que el huevo se caiga queda descalifi

cada la fila, el que termine primero ese gana.

Los ciegos.

Material: Miel, platos y cucharas,
A los lados de una mesa se colocan dos jugadores con los ojos vendados, sentados

uno frente al otro, cada uno con una cuchara y un plato con miel; el objeto es

que uno le dé de comer al ofro, los dos terminardn bién enmielados.
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El espejo.

Material: un plato muy tiznado y otro limpio.

Se ponen los dos platos boca abajo y se colocan dos jugadores uno frente
al otro, el que le togue el plato limpio harid los movimientos como si se
estuviera pintando la cara y el otro lo imitard en todos los movimientos

que al terminar quedard totalmente tiznado de la cara.
Los turistas.

Material: Camisas, un pantaldn grande, una falda, zapatos de mujer y de-
hombre, y mds prendas de vestir de hombre y de mujer, todo metido en dos
mochilas.

Se busca una pareja (hombre y mujer) que se van de viaje, se les da una-
maleta a cada uno, la que contiene las prendas de hombre ée le da a la -
mujer y la otra al companero, sin que se den cuenta y todas las prendas-—
que le toque a cada uno se las tendrdn que poner en piblico para que se-

puedan ir de viaje, como la ropa serd grande se ver@n muy chuscos.

El que termine de vestirse primero gana y se le dard un premio.
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CONCLUSIONES

Al educar al nifio, en base a sus intereses, es formarle su propiapersonalidad
sana y feliz, que pueda adaptarse con facilidad al medio en que se desenvuel
ve.

Los estfimulos en el trabajo deben surgir de él mismo, sin que en ello influya -
la esperanza dz un premio o el temor de un castigo.

La torpeza de algunos nifios en el aprendizaje puede ser por . trastornos emo—
cionales.

El trabajo oprimente en el hogar o en la escuela desde su infancia, hace que-~
algunos hombres renieguen da su nifiez.

Cuando el nifio juega, encuentra soluciones répidamente, a todas las situacio
nes que se le presentan, hacen mds activa su inteligenciay mds robusto su -
organismo.

Mediante e! juego el profesor puede conocer la conducta de sus alumnos, sa-
ber sus cualidades y defectos, para estimularlos o corregirlos.

El juego fomenta en el nifio el espiritu de cooperacidn y solidaridad, encuen-
tra el ambiente para su superacién porque aprende por su propia cuenta,

Al principio de la actividad, debe ser dirigida por el profesor y las modifica-

ciones se harén con su autorizacién e iniciativa también de los alumnos.
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9. El juego vigoriza al nifio en todos sus aspectos y lo sublima.

10. En la escuela se debe pugnar por liberar al nifio de todos sus temores y el maes

tro debe ser su guia absoluto y no verdugo.

11. El grupo escolar estd constituido por tres partes infimamente ligadas: el profesor,

los alumnos y el saldn de clases.
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