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INTRODUCCIOW

s Se han preguntado o acaso imaginado la importancia qQue
tiene el juego en la vida del nifio ?

La respuestavno es fbcil, pero si les aseguro que esta ac
tividad es de vital relevancia en la vida del nifio, Yy es-
semejonte a la importancia que el adulto le da a su traba-
Jjo o empleo.

El1 juego en s{ suele gozar de una mala reputacidn, espectal
mente para las personas que toman todo demasiado en serio.
El concepto gQque se suele tener de é1, es Que se trata de =-
una actibidad menor, bna distraccidén, una pérdida de tieme—-
po o simplemente lo que permite al adulto el desentenderse
o librarse del nifio para que no intervenga en las conversa

ciones Yy actividades de 1os mayores.

Sin embargo la actividad liédica tiene su razén de ser y una
utilidad cue beneficiard al nifio, como: el ayudarle a condi
cionar el desarrollo arménico de su cuerpo, el de su intell
gencia y de su afectividads logra que el nifio encuentre una
integracidn social, sirve también como desahogo de energfas

o simplemente logre satisfacer una necesidad inrediata.

Desde el punto de vista educativo, el juego constituye una
de las actividades esenciales, qQue merece entrar en el mar-
co de la institucidn escolar, ya que éste va o ofrecer al
pedagogo a la vez, el medio de conocer mejor al nifioc y re--

novar los métodos pedagdgicos.



71 valor educativo del juego, pocas veces es compraondido

por el adulto y el querer aceptar su utilidad y necesidad
de éste, es empezando a reconocer que es necesario organi
zarlo y dirigirlo en tal fbrma que sin desvirtuar su ca--
récter de espontaneidad,creatividad y 1ibertad, contribu-
ya su proceso a educar las cualidades y aptitudes del fu-

turo hombre.

Cabe sefialar que en todo este proceso educoativo, no sdélo
es labor de una persona, ni de una misma institucidn sino

de una sociedad en la cual se desenvuelve el nifo.

En este ensayo he tratado de hacer ver al padre de familia y
maestros la necesidad que existe para que el juego del ni-
Ao sea COmprendido y orientadoy el desnertar en las escue-
las el valor educativo que esta actividad tiene. No se tra
ta de un formulario el cual se consulte para ver el tipo

de actitud que se requiere en tal o cual situacidn, sino de
ortentar Yy concientizar al adulto por el juego infantil y

comprendan que ésta es necearia y 4til en la vida del nifo.
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LA FANILIA Y EL JUEGO

El primer clrculo social al que ingresd el_recién nacido
es la familia y ésta como todos nosotros sabemos es la ba
se de nuestra sociedad, Yy como tal,vejerce sus funciones
dentro de la misma. | '

Por lo tanto, la familia constituye el ambiente social al
que son erpuestos la mayor parte de los nifios y de las re
laciones que entre sus miembros se establecen, depende el
desarrollo adecuado del proceso de sociali~acidén en los -
pequefios. En este proceso de socializacidn, intervienen
también la escuela y:la iglesia, pero‘indudablemente la =
influencia de la familia es més importante y mds temprana
en la transmisidn de la cultura y en el aprendizaje de =

las normas qQue hacen posible la vida en comin. .

Desde el punto de vista psicoldgico, la familia es el gru
po donde experimentamos nuestros amores mds fuértes, nues
tros odios mds grandes, donde disfrutamos las satisfaccio
‘nes mhs profundas y las penas mfs intensas.

Tabe sefialar que la familia difiere de otros grupos huma-
nos en muchos aspectos, tales como, la duracidn y la in--
tensidad de los lazos afectivos que unen a sus integrantes
y las funciones que estos desempefian; para entender su —-—
funcionamiento se requiere a la vez conocer las relacio--
nes interpersonales, pues las acciones de cada uno de —-—

ellos producen reacciones Y contrarreac:iones en los de-

mds y en é1 mismo.



nentro del sistema familiar actidan fuerzas tanto positi--
vas como negativas, determinadas del buen o mal funciona-
miento de esta unidad bioldgica-natural como lo es la fa-
milia. ZEstas fuerzas son producidas no tnicamente por la
interaccién familiar, sino les dan origen nuchos aspectos
oue al actuar conjuntamente dan como resultddo esa fuer—-
za positiva o negativa. Los aspeétos que asi pueden ser
considerados son: el emocional, los sentimientos, la ma--
durez de 1o0s indiuiduos,»ld preparacidn de los mismos, la
capacidad de comprensidén y comunicacidn de padres e hijos;
el respeto, la capacidad de los padres de entender, diri--—
gir y corregir a sus'hijos; lo econdmico y en general la
organizacidn interna de la familia. Todos estos aspec——=
tos actidan c0mo‘se dijo anteriormente en forma conjunta,
dando asi resultados positivos y negativos o bien los ca-
lificativos nofmal»o anormal aunque no entraré en deta—-
lles para explicar qué es, cémo y qué es lo normal o lo
contrario, ya gue se requieren de estudios largos y pro--
fundos. ’

Considerando lo anterior cale seﬁalar'que la influencia -
de un aspecto puede benéficiar o perjudicar a otro, sien-
do como una cadena en la cual al cambier algo, cambiard
todo el’conjunto. Basdndonos en ésto tomaremos en cuen-—
ta lo cuestidn econdmica, que actualmente ha trafdo como
consecuencia graves problemas familiares, cambios de inte.
reses en sus integrantes, organizacidn complicada e -
irregular y por ende descuido de los nifios por parte de
los padres por falta de tiempo, ignorancia o negligencia.
por bsto, los padres de familia consideran vano y pérdida
de tiempo el uigilaf‘y observar el juego del nifio, Yy mu--—
cho mds vano el intervenir en los juegos infantiles,ya -

que ese tiempo bien lo pueden aprovechor en otro tipo de



actividades. Es por ello, que a continuacidn se describe
en forma sencilla y poco profunda la situacidn de algunas
familias que segin su posicidn econdﬁica,actdan cOn res=—-—
pecto al juego del nifio, si no antes de aclarar Que no
todos los casos son iguales o tal como se describen, ya
que variard de acuerdo a su realidad y organizacidn inter

Nae

g QUE IFPORTAN?IA TIENE EL JUEGO EN LAS FANILIAS DE TLASE
BAJA ?

Por un lado encontramos aquellas familias de escosos re--
cursos, que por su problema, no dedican ni le don la im=—-

portancia ol juego del nifio.

En estos casos su mayQr atencidn estd en que los infantes
aprenden 1o indispensable para que en breve tiempo el pe-
querio ingrese al trabajo para que contribuya a la subsis-
tencia familiar. 4 estos nifios se les suprime la cdad
de los Jjuegos, para transjformarlo en un pequefio adulto que
aprende actividades de mayores, sin antes haber aprendido

a jugars

& OUE IFPORTANIIA LE DAV LOS PADRES DE FAXILIA AL JUFRGO
DE L4 7LASE ALTA ?

Las familias de clase alta, suelen gozar de bienes econd-
micos, Yy por lo mismo los padres piensan que a sus hijos
no les falta nada Yy no tienen ningun nroblema en su desen-
volvimiento. Sin embargo existen sus excepciones,ya que
en algunas familias generalmente se les.da a los nifios to-
da close de juguetes Yy bienes materiales cOStosOS, que en

lugar de ayudarles, se les afecta emocional y flsicamente;



por 1o regular juegan en centros deportivos o en sus ho——-—
gares, en compafia de amigos, pero no conviven con sus pa-

dres que son los que deben aportar afecto y apoyo.

Los padres de estos ﬁiﬁos continnamente cumplen en primer
lugar con sus compromisos sociales, dejdndolos -( a sus hi-
Jos) al cuidado de personas del servicio doméético; trataon
de compensar esa falta de compafifa, de afecto y de apoyo =
con la compra de todo aquéllo que los pequefios piden; tam-—
poco conocen a sus amistades y principalmente se puede de-

cir due no conocen a sus higjos.

£n éuanto las familias de clase media, se puede ver Que -
los padres salen de sus hogares para aportar por wmedio de
su trabajo beneficios econdmicos que les obliga a dejar a
sus hijos en guarderias o con familiares, dedicéndoles ast

poco tiempo a la atencidn de los mismos.

2

LO OUE LOS PADRES DE FANILIA DEREN SARER ACERTA DEL JUEGO.

Todos los padres de familia deben de estar_conséientes de
bue el juego es una actividad nornal en el crecimiento del
nifio, Yy que por su conducto se le permite llegar a la asi
milacidn de 1la realidad por medio de su *yo”. Del mismo
modo que el cuerpo va desarrolléndose mediante la aporta——
cidn de materiales que la alimentacidn le proporciona, el
psiquismo se nutre de la aportacidn de sensaciones, impre-
siones nuevas Yy conocimientos diversos provenientes del nun

do exterior, Yy que en este caso el juego puede proporcionar

Los padres son, el primer contacto y agente educativo con -
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que cuenta el bebé, a ellos conocerd y por ellos deberd -
aprender a hablar, a caminar, a comer, a correr, etc. 4 --
ellos les corresponde motivar al nifio para que por medio -
de sus . sentidos conozca el mundo que le rodea, ademds de
que esas primeras actividades serdn la base que perdurardn

toda la vida del nifo.

Un infante entre los dos Yy seis afios de edad aprende con =
todo su ser. Sus sentidos y sus miésculos, asf como también
su mente la aplicard totalmente al objeto o accidn que ha
atrafdo su atencidn y curiosidad. Por ejemplo: si un ni-
7io de esta edad coge una bolsa con agua caliente por prime
ra vez probablemehte se la lleve a su boca y lo pruebestan
bién Jo olerd, examinard la sensacidn al tacto, la golpea-
réd contra algo, nirard su interior Yy, probablemente querrd
meter dentro pequefios objetos. Cuando haya terminado, Yya
sabe su olor, tamafio, peso, textura, forma, su funcionamien

to y tal vez ha descubierto sus usos.

Fsta actividad como muchas otras son aprendidas mientras -
el nifio juega, Y puede perjudicarse su:aprendizaje si el -
papé o mamé obstaculizan continuamente el esfuerzo que. --
realiza el infante por querer descubrir por sf solo el uso
y funcionamienio de los objetos.

No es aconsejable entonces, intervenir constantemente en -
Jos juegos del nifio a menos que é1 lo solicite, pues com-—-
prende Yy aprende mds al 1legar por st mismo a su meta, que
si se le ofrece todo ya hecho. Con esto no se quiere decir
que se le deje sdlo, sino gque siempre se esfuerce por 1lo0-
grar lo que é1 quiere, sintiendo detrds, el apoyo de los -

padrese.
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£s entonces que el nifo necesita desarrollar en cada momen-
to el juego, pero un Juego originado en sf mismo, por sus
necesidades y no por Jlg imposiciones que le presenten -
las personas mayores, ya que si'se opta por lo anterior -
se caerd en el error de limitar el desarrollo de sociali -
zacidén y espontaneidad en e] niflo, repercutiendo ésto en el
propio nifio y con. las bersonas qQue le rodean.

Esta repercusidn afeeta su individualidad, volviéndolo una
persona dependiente, sin voluntad propta, sin impulso para
lograr sus metas Y objetivos, en gereral, un hombre gue no
actuard sin Ja eprobacidn de otra hersona mayor o simplemen-
te de sus padres, Y todo por el hecho de no tener confianza
en st mismo Yy el estar acostumbrado a que le digan 1o que -
tiene que- hacer. Cudndo el nifio o joven desee lanzarse

a realizar sus objetivos sin ayuda alguna y éste Jalla, se
sentird rechazado e inferior, sin Ila Jacultad de intervenir
Yy desenvolverse dentro de Ila sociedad, surgiéndo asf otro tipo
de problemas emocionales que afectardn a toda una Jamilia.

(La agresividad, conformismo, neurosis, alcoholismo, etc. )

El que un adulto participe en Jlos JiLegos, no implica -
“imponer®, ya que en e] momento en que éste (adulto) consie-
dere necesario, indispensable o e] nifio as? lo solicite
participard con los nifos para poder organi.ar suys Juegos.
De no ser ast la funcidén de las personas mayores serd el pa-

pel de observador.

Cuando en los hogares, existe poca comunicacidn y sobre -
todo entendimiento, por la Jalta de conuiveﬁcia, los pddres
trotan de compensar esa'falta de apoyo o simplemente fal-——-
ta de carifio, brinddndoles a los nifios diversos Y novedosos

Juguetes,  creyendo que asf'cumplen con su papel de —_—



de padress lo cierto es lo contrario, ya qQue al darles ese
tipo de Jjuguetes desvf{an su imaginacidn y principalmente -
causan problemas en la relacién padre e hijo. FEstos pro--
blemas surgen en el momento en que el padre prohibe al ni-
' fio jugar a su manera Yy gusto con tal o cual Jjuguete, pues

aparte de que muchos de ellos son agreSivos también son-—-—-

costos0S.

De ahl se empieza a coértar la individualidad, l1a libertad
Y eSpontaneidad en el nifo, naciendo la oagresividad y una

actitud negativa hacia el juego.

Puedo aconsejor que los padres dediquen un poco de su tiem
po a los juegos de sug hijos, compartiendo ante todo sus -
inquietudes, sus gustbs e intereses. No es necesario gas
tar en Jjuguetes complicados, basta por ejemplo, con camio=-
nes, grias, automéviles para los nifios y muflecas de trapo,
cacerolas, ollas, escobas, etc. para las nifias, 0 sea, Jju-
guetes que en determinado momento 1o ubiquen en su realie-—
dade Algunos de estos Jjuguetes pueden ser construfdos
con moteriales de deshecho y con direc:idn de los padres,
aprovechando ast la econvivencia entre ambos Yy estimulando
a la vez su creatividad e imaginacidn, el deseo de obser--
var y experimentar. '

2on este tipo de actividades nuede, ayudaerse aquella creg=—-
tura que por n'turaleza es timida, ofreciéndole asf{ el ca-
mino de demostrar sus aptitudes Yy expresor sus sentimien—-—
tos y afectos mediante su juego y que no se atreve a demos
trar directamente. . Poco a poco puede logarse fue supere
su problema, pero también es necesario que sienta el apoyo
de sus padres, para que le brinden seguridad y confianga -

en st mismoe.
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dhora bien, cuando un nifio juegue bajo su espontaneidad -
no se cometa el error de castigarlo continuamente cuando
rempa o desarme un auto, o0 cuando la nifia le corte el pe-
lo a su mufiecay; éstos son actos normales de su desarrollo
ya que en el momento en que lo realiza, satisface su deseo
de aprender, de preguntar, de conocer, etc.; si se le casti
ga, se interrumpe dicha espontaneidad y libertad creéndo-—-—
se temor y miedo. ' '

La curiosidad nace de la observacidn y del deseo de cono—-—
cer o experimentar, Yy su respuésta ante_ésto es imitando
lo observado.

Esto es, si el nifio ve que su papd arregla un auto, é1 en
su carrito tratard de éer si tiene motor, etc., simulard
arreglar también el suyo a la vez que trata de conozer®co-
mo estd hecho y si es igual al verdadero.

4qul surge una nueva faceta de la nersonalidad del nifo,
pues tiene la capacidad de hacef creer o figurarse las- =
cosas, Yy esta cualidad es de capital importancia en el -
aprendizaje. Saben como personificaf a la gente, imitan
actos y utilizardn siempre su imoginacidén, tienden también
a asigndr a un objeto o material las condiciones particu -
lares que necesitan reconocerles en ese momento, ésto es,
un palo puede represeﬁtar una ptstola, o una simple caja, =
un auto. De aquf nace el juego‘dramdtico Yy creador; Yy =
es por este método, que los nifios son capaces de proyector -
se a sf{ mismos en el mundo de sus padres. Zon pocos y sen-
cillos materiales o  juguetes, se podrd ver la reproduzcidn
que el nifio hace del mundo de los adultos, imitarén sSus =

actividades en su mundo en miniatura, al cual pertenece.
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Los castigos aplicados por un juego ruidoso, por votar un

Juguete o por pegarle a un muiieco, lo Unico que se logrard
es provocar en ol nifio mds agresividad, ya qurue este tipo de
actividad se genera porque el nifio estd desahegando en for-
ma indirecta su enojo, su insatisfaccién, rechazo de algo'o
de alguien, inconformidad o simplemente busque 1lamar 1& -

atencidn de las personas que se encuentran alrededor.

Se deberd entonces, dejar gue el nifio descargue su enojo, -
siempre y cuando no rebase los limites de respeto hacia sus
padres o mayores, dejando de esa manera que desahogue su —-—
coraje para que después el incidente pase desapercibido.

La pasidén y el entusiasmo con que.los nifios se entregan al
Juego, preseﬁtan‘una neutralidad qQue debe guardarse, ya -
que prOporcionan a los padres la ocacidn de darse cuenta
de sus aptitudes y del cardcter de los nifios, intentando -
ast y a muy temprana edad y con grandes posibilidades de
érito, corregir los defectos de sus hijos. ’

Fl juego entonces, debe ser una actividad que brinde ale ==
gria, placer y satisfaccidn en el nifo, ya que éstos son as
pectos que se requleren para que crezca sano tanto fisico -

como mentalmente.

F1 adulto debe estar concieﬁte que el juego'prOporciona al
infant+e esa alegria, ya sea en forma individuael o en grupo,
éste a la vez representa una expresidn de libertad ya que
protegido y satisfecho en sus necesidades bdsicas -
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por sus padres, puede realizar su.: actividades Iidicas.

ﬁiempre se ha considerado al juego como algo Sin imporew-—
tencia para el ser humano, pero ya en la actualidad se de
be empezar a ver y pensar que la actividad lddica permite
al nifio renlizar las posibilidades que duerren en su ser;
Nietache dijo: “Nadurez del hombre: a saber, haber vuelto
a encontrar la\éeriedad que uno, cuando niro ponia\en el-

Juego®. (1)

Los padres y maestros al observar el juego infantil, debe
rdn considerer gque en ese momento el nifo estéd reflejando
parte de su personalidad, sus habilidades, sus experien—-—
cias, nivel de capacidad intelectual, adaptacidn y su dis

posicic¢n a los intercambios sociales.

(1) S/autor. EI nifo al inicio de su etapa escolar.
Pég. 200 TSEP Adsociacidn Fericana de Psiquiatria
Infantila :
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L4 ESTUELA Y EL JUEGO

Una vez que el nifio ingresa a la escuela se notardn cam
bios en sus intereses y también en sus juegos. FEI cir-
culo social émpiéza a ser cada dfa més amplio, en don—-
de ya no se conforman con jugar con_ sus hermanos, ahora
ingresa en su mundo de ®juego®s sus amigos. £En esta etg
pa inician el deseo de formar grupos, pandillas,etc. en
donde ya existen reglas o normas que todos los integran-

tes deben respetar.

En la escuela, apaﬁéce un nuevo personaje, *el maestro?®,
que debe continuar la labor de los pddres o en su defec-
to iniciarla. 41 igual, el profesor tiene que congie——
derar en todo momento el Jjuego del nifo ya que por su me
dio puede conocer mejor a sus alumnos, sus inquietudes ,
sus gustos, sus debilidades, su afectividad y hasta sus

sentimientos. 4 la pez puede iniciar por medio de un -
Juego sus clases —como medio motivador-, como un reforza

dor o bien como un medio de llegar a un conocimiento.

En la escuela tradicional, la maporia de las veces el ==
maestro considera los avances de un nifio , por su desem-
pefio en cierto tipo de actividad, generalmente académica
y se olvida o descuida otro tipo de actividades en las -
cuales también pueden observar cambios en el comportamien
to del nifio en determinodo tiempo, como es el caso del -
Piuego . Ya que el infante al jugar puede expresar =
comprensidn o manejo de conceptos que el maestro espera-
ba observar en otro contexto, al descuidar esta activi--
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-dad se corre el riesgo de no conocer con acierto las ver-
daderas habilidades de un nifno, dando por hecho muchas ve
ces que no conoce o0 domina determinadas cosas qQque en el -

Juego sin embargo maneja o realiza en forma esponténea.

Adctualmente existen muchos maestros que reprimen constan-
temente la actividad ludica del nifio, argumentando que =~
eristen cosas mds serias e importantes que se deben rea—-
lizar, como el cumplir con un programa establecido y el -
Que no existe demasiado tiempo para ello, ya que aparte-—-
del programa el profesor debe de realizar actividades de

tipo administrativo y con las cuales también.debe cumplir,
no dando espacio, ni importancia al juego del nifio. Por

esta situacidn se ha manejado la idea de gque el papel del
Juego esta lejos de sér reconocido por todas las institu-

ciones educativas.

Sin emborgo, no esta demds recordar que hace tiempo el -
moestro Quintiliano formuleba el deseo de que *El1 estudio
sea para el nifio un juego®. Quizd estemos muy lejos de -
manejar el aprendizaje Yy el juegq de esa manera, pero si
debemos iniciar o al menos tratar de reconocer,aceptar Y-
Javorecer la actividdd ]ﬁdica en nuesfros alumnos, Ya que
éstas desempefian un popel muy importante en su maduracidn
‘neuro-motriz y psico-social. A través de juegos précti-
cos y sencillos se desarrolla la creatividad y ayudan a la

adaptacidén social del nifo.

Y para poder lograr lo anterior Yy como se menciond anterior
mente el maestro deberd tener presente que el juego serd
un medio para conocer al nifio, tanto en el plano de la -
psicologla individual como en 10s componenies culturales
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.y sociales. Observando el juego en los nifos se podré ver
cémo se manifiesta una perturbacidn del desarrollo afecti-
vo, psicomotor o intelectual, se podré identificar la fa-
se mental a que ha llegado el nifio y gque habrd que tener -
en cuenta si se desea perfeccionar las técnicas de aprendi
zaje utilizadas y descubrir los métodos que tienen mds po-
sibilidades de éxito.

Ahora bien, podemos manejar el juego como medio motivador,
ya que en la primera infancia es el periodo en que se de--
sarrolla la estabilidad fisioldgica y el de la relacidén ==
emocional con los demds. Los ademanes, cantos, cuentos, =
danzas} représentqcibnes'teatra]es, etc. despiertan en el
pequeffio su imaginacidn, lo poenen en contacto con el adul-
to y éste debe de aprovecharlo para guiarlo hacia un fin -
especi{fico, buscando siempre su atencidn. Estas activida—-
des deben de ser adaptadas a las circunstancias y grados
(10., 20. y 3er. afo). ‘

Algunos ejemplos de juegos y canciones en las que intervie

ne la pantomima song s

" CANTIONES (Actuadas en pantomima)
L0S POLLITOS (2)

Los pollitos dicen | La gallina busca
pfo,pfo,pio, el matz y el trigo
(Accidn:agi%ar las manos  (dccidnepicotear en el
como alitas). ' el suelo con la punta
cuando tiene hambre? de los dedos).
(Accidn:abrir y cerragr la Bajo sus dos alas
bocal). ’ buscan el abrigo.
cuando tienen frio. (Accidne acurrucarse).

(2) EDGREN'D., Henry Juegos Escolares para Primaria
Pax-México Pdg. 53.
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TENGOe oo« TENGO (3)

Tengo, tengo, tengo,
tengo una cabeza
tengo dos orejas
tengo una nariz
temgo una boca

y tengo unos dientes
para comer turrdén.

A2T0S DE LOS ANIFALES (4)

1. J6mo caminan
2. C8mo descansan

3. Los ruidos que hacen (imitaciones)

CONO TRETEN LAS FLORES (5)

Echarse al suelo

l. Se siembra la semilla
2. Empieza a salir 1a planta - Empezar a sentarse

§

3. La IZuvid y el sol la ha=- Levantar y agitarse
cen crecers

Balancearse

§

4. Vienen los vientos
5. La flor se abre - Las manos extendidas en

. alto.

Eristen juegos orales de clasificacidn de palabras por su -
funcidén. Ejemplos "CARICATURAS”. Se hace una ronda, Y toméz
dose de Ias manos; circulan hacia la derecha ritmicamen——-
te, se para un nifo y dices *Caricaturas,nombres de*:s el Qque
sigue debe de decir el nombre de un mueble que conog-—

(3) NIETO H. Margarzta - Nifio dislérico Pdg. 162

(4) EDGREN D. Henry - Juegos Escolares para Primaria Pax-lféx
Pég. 53

(5) EDGREN D.Henry - Juegos Escolares para Primaria pbdg. 55
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ca y ast 133 stguientes, hasta que se vuelvan a tomar de-=
las manos y giran en circulo. Luego otro nifio dices ==
»ocaricaturas nombres des® FEl qQue sigue dice otra cosa:
"juguetes® y los que siguen deben de decir nombres de Jju-
guetes segin les va tocando turno. Ast prosigue elbjue—;
go.

Cabe seffalar también que los ejercicios motores como:
JUEGOS - FKOTORES
EL SECADOR (6)
Coldquese al grupo formado en cibculo y de cara al centro
de éste. Un jugador, situado en el centro,tiene una.lar-
‘ga cuerda con una pelota atada a un extremo. Al darse la -
sefial, se hace rodar la cuerda en torno al circulo;obli-~
gando a los que 1Io férman a saltar sobre eila. El gue es-
atrapado por la cuerda cambia de Iugar con el jugador del
centro. Puede hacerse el juego mds diffcil colocando a ~-
los participantes: (1) de espaldas al centro o (2) agacha
dose.

SIGUENE (7)

Los nifos, de pie, forman un circulo, fuera del cual Que=
da un Jjugador que es el director. E%fe camina alrededor

del circulo y toca a varios jugadores, dicierndos -

- Sflgueme. .

fuando ha tocado a seis O siete'jugadofews9 salta, brinca,
galopa fuera del circulo. Cuando el director grita:

- A4 casa: ,

_todos corren hacia sus lugares. £1 que Ilega primero pa-

sa a ser el nuevo director.

76) EDGREN D.Henry - Juegos Escolares pare Primaria Pdg.74
(7?) EDGREN D.Henry — Juegos Escolares para Primaria Pdg.78
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CARA A CARA (8)

Formacidn en circulo: los que forman pareja estdn coloca=-
dos uno frente al otro. En el centro del circulo estd un
Jjugador solo, quien gritas B

- j Cara e cara

- ; De espaldas '
Cuando quiera péede gritars

- ; Todos a cambiar :

4 este grito todos los Jjugadores, incluyendo el del cen -
tro, buscan nueva paréja, y el que se queda sin ella se co
loca en el centro y da las drdenes. Este juego puede -
practicarse con un grupo de cualquier nimero que sea im=-
pars

o
|
|

Los juegos de mesa también pueden hacerse itiles deniro de
las actividades educativas. Lo importante es la adapta -
cidn de esos juegos dentro de la misma programacidén educa-
tiva, de una manera oportuna y atinada. (tal es el caso
del Gato, Loterfa, etc. J. .

Por otra parte puede utilizarse el juego como reforgador -
de 1a injbrmacidn apfendidas o sea ejercicios que en deter

minado momento ayudan a reafirmar cierto conocimiento.

JUEGOS DE REFORZANIENTO

Juegos Aritméticos

- ROSCAS (9)
Hacer una gran rosca de cartén que mida 55 cm. de didme-—-

tro.  Recortar el centro. En torno al borde erxterior

(8) EDGREN D. Henry - Juegos Escolares para Primaria pdg.74
(9) EDGREN D. Henry - Juegos FKEscolares para Primaria pnadg.47
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escriha los ndmeros del 1 al 10. Colgar la rosca sobre el
pizarrén; en el centro, sobre el pizarrdn, escriba el ni=-
mero 5, por ejemplo. Un nifio debe de sumar 5 a cada ni-
mero de la rosca, Yy escribir el resultado en el pizarrdn

Jjunto al borde exterior. Después de revisar los resul—-
tados, cambie el nimero del centro Yy hacer que varios ni-
fios participen resolviendo 1o0s problemas. Este juego es

bueno para aprender a sumar, multiplicars dividir, restare.

RELEVO EN EL PIZARROV

Los jugadores se dividen en dos o mds equipos. Los que es—
t4n a la cabeza de cada fila salen de ﬁna Iinea de parti—-
da o de sus asientos, corren hasta el pizarrdn, escriben -
dos nidmeros uno debajo del otro, los suman o los restan Yy
escriben el resultado abajo; luego regresan corriendo y en
tregan el gis al segundo jugador, guien se encuentra en -
"7aq 1inea de -partida o en su asiento. £l segundo corre al
pizarrdn, escribe un nimero bajo el resultado y suma 0 reg
ta. K1 juego sigue hasta que el ¢itimo tiene que sumar O
restar y obtener un resultado final previamente determina-—
do. Por ejemplo, si el resultado final ha de ser 35y

la cifra que ha dejado el pendltimo jugador es 77, el dl1ti
no debe restar 42. Si un Jjugador comete una equivicocidn
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el compafiero de equipo que le sigue debe corregirla antes

de afiadir su ndmero.

LOTERTA DE LAS TABLAS DE KULTIPLITAR

Se hacen tarjetas de 30 cm. por 30cm. dividiéndola en nue-
ve partes, se cuadricula Yy en cada cuadro se escribe un
nimero que corresponda a los resultados de las tablas de -
multiplicar. Se hacen tarjetas segin el nimero de nifos =
para que a cada uno le corresponda.una tarjeta. El maes—-
tro po su parte en tarjetitas escribird las tablas y se -
las dird a los nifos, éstos buscardn el resultado en su -
tarjeta y si lo encuentran pondrdén un frijol o en su defeg
to una corcholata. Ganard el alumno que terminé primero
en llenar su tarjeta. ‘

Tarjeta para el nifo

Z 81 55 Tarjeta del m‘r‘zestro,

21|32 49 T X o)
56|18 | 16

JUEGO DE PROBLEMAS

E1 maestro plantea un problema aritmfico y pide a los nifios .
que formen rdpidamente grupos con el nﬁmero de jugadores -
que corresponda al nimero ‘de la respuesta. Los partici--
pantes se agrupan hasta que todos 10s grupos, menos uno,
hayan formado la fespuestao Los miembros de ese grupo le-
vantan el nimero de manos que sea necesarioc para qué; al -
sumarlas a tos miembros del grupo, den la respuesta correc
tao
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Como medio para reforzar los conceptos matemdticos relacio
nados con el Jjuego, el maestro puede ampliar las activida:
des, planteando un problema a un jugador de cualquier equl
po y pidiéndole la respuesta correcta.

Este juego, apuda al nifio a integrarse socialmente, mediﬁz
te la formacidn de grupos; en ello surge un sentimiento de
ser necesitado y se desarrolla el deseo de cooperacidn. En
el proceso de ayudarse mutuamente, los jugadores eviden—-—
cian varios niveles de habilidad y reciben una retroalimen
tacidén inmediata.

El maestro por su parte puede observar qué alumnos tienen

di ficultades y qué tipo de interaccidn social se da en su
grupo. También podrd;esiimular a los nifios para que esten
preparados y den las respuestas que se les pidan,

Juegos gvaeografia

MAPAS (Perfiles).

Recorte en cartdn el contorno de un KEstado, calcado de un
maﬁd; proyéctelo a la pantalla con un proyector opaco. EI
profesor muestra el perfil del mapa de un Estado y los ni-
fios tratan de identificarlo. También puede emplear el
esquema de un mapa.

I. Divida la clase en dos o cuatro grupos numerados, que -
se colocan de pie frente al mapa. El profesor dice nombres
de rios, ciudades, capitales,montafias, etc. Los niumeros

UNO corren hacia el Estndo en que se halla el nombre enun-—
ciado; los nime:os poOS localizan el siguiente nombre y as?

sucesivamente.
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CAPITALES

Forme filas o divida la clase en dos o tres grupos. El pro
fesor dice el nombre de un Estado Yy cada grupo procura ser
el primero en decir el nombre de la capital de aquel Esta-
do y asft ganar al otro.

JUEGOS APLICADOS A4 DIVERSAS AREAS

GATO

Este juego sirve para cualquier 4drea. JSe jforman dos equi-
pos; el desarrollo del juego es el comin, un equipo tirard
con »0%® y el otro con *X*, la diferencia consiste en que -
para poder tirar, los alumnos tendrdn‘que contestaf la pre
gunta, localizar, realizar alguna operacidn,dar solucidn a
algin problema, etcCe., éue el projésor le plantee;, Yy si el -
niro contestaqcorrectamente tendrd derecho a tirar, de no
ser asf pierde su oportunidad continuando as? el otro equi
po. Ganard aquel equipo que tenga sus tiradas completas
en forma inclinada, horizontal o vertical.

X

X

INITANDO EL RELOJ -

Ios nifios se colocan frente a un reloj de cartén que el -=
maestro ajusta para indicar una hora. Eﬁ seguida, pide a -
los alumnos que coplen con Su cuerpo esa hora; estirando -
los brazos en las direcciones convenientes. El siguiente
paso es la observacidn y comprobacidn de la respuesta para

ver si los Jjugadores han acertado. Después el profesor cam
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bia la hora y los jugadores la imitan otra vez. En un ni-
vel mbs mvanzado, el juego se lleva a cabo sin que los par
ticipantes ueﬁn el relojs simplemente se les dice la hora
y ellos la representan. ' -

Este juego beneficia la direccionalidad y lateralidad en -
el momento de la imitscidn de un movimiento. También el -
maestro puede animar a los jugadores para que se estifen -
" hasta donde les sea posible, teniendo en cuenta que el es-
tiramiento ayuda a la relajacidén. Esta clase de juego ayu
da a la buena alineacidn del c&erpo, pues durante 1as hom—
ras de aprendizaje, los trabajos escolares fuerzan a incli
nar-la cabeza hacia adelante.

v ! ,
Se puede emp}ear el recurso del espejo para explicar a los
alumnos cémo imitar la cardtula del rejojs esto les permi-
tird acertar y no invertir la hora mediante una postura --—
equivocada. El juego puede servir como auxiliar para de-
tectar problemas de conocimiento espacial.

TAPETES DE COLORES (10)

Se extienden en el suelo hojas de cartulina de los colo--

res que quiera fefbrgar o repasar. Los nifios caminan alrg‘
dedor o sobre las cartulinas y cuando el maestrb menciona—=
un color, se aproximan a él. Si en el salén hay espactio suQ
ficiente, los nifos intentardn pararse sobre la cartulina-

indicada. Si el espacio es reducido, procurardn acercarse.
al color tanto como sea posible, incluso, ayudardn a sSus =«

compafieros a hacer 1o mismo.

Es conveniente disponer de varias muestras de cada color, -
de modo que todos los jugadores puedan alcanzar el color -
seffialado, sin aglomerarse en una sola cartulina. )

(107)shaduegos Diddcticos — Enciclopedia ltima ¥oda. Noveda-
des Editores. S.4. de C.V. Pdg. 18 -

123922

¥
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Puede permitirse que los nifios voceen los colores,procuran
do eliminar accidentes, empleando cartulinas que no sean
resbalosas.

Este juego puede presentar variantes, en vez de colores se
pueden emplear respuestas especlficas sobre dreas del cono
cimiento que le interese reforzar: cifras, categorfas gra-
maticales, drganos del cuerpo humano,etc.

Exristen juegos en donde se manejan definiciones sencillas

con respuestas rdpidas como:

EL ¥AESTRO DICE EL, NIFO DEBE RESPONDEFR
Una mesa es un mueble
Una pelota es un Juguete
Una nifia es una persona
Un auto es un transporte
gna manzana es una Jruta

Estos juegos pueden irse complicando segin la edad y capa-
cidad del nifio como:

Las tortillas las hace v la tortillera
Hace el pan el - panadero
Los zapatos 1los hace el zapatero
Jura a los enfermos el - doctor.
0 bieén: v
Un nifio que no es chico,
;8mo es P grande
Una nifia que no es desobe- obediente

diente es:
En el dfa se trabaja, en la m
noche se¢ ‘ descansa.

También se pueden utilizar para reforzar el dominio de pa-
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labras sindnimase

" LA WAESTRA DICE EL NIFO DICE
Tengo hambre ' Tengo apetito
Yo miro una estampa Yo veo una estampa

Se pueden 1r manejando definiciones de conceptos cada vez

mds elevadoss

Los juegos sirven para dar interés Yy entusiasmo en las lec
ciones cuando se emplean en diferentes breas del programa
escolar, tales como matemdticas, ortografia, Jectura,geogrg
Jtla y lenguaje. La competencia en ‘ste tipo de juegos ==
deberd emplearse como un método, cuando los nifios esten —-—
preparados y no como un fin en si{ mismo.

Se recomienda, entonces al,maest;o que su«f&ncidn en estos

Juegos sea de “organizador® y no estimular en exceso el es
plritu competitivo dando relieve al ganador y a la aJegrid

que acompana a la victoria. Las recompensas de cualquier

clase, aparte de la satisfaccidn por la actividad misma son
innecesarias y puedeniservdaﬁinas para los nifos.

Cuando el juego quiera ser utilizado como medio de llegar;
al conocimiento (funcidn autoeducativa), el maestro debgw-
ré favorecer la creacidn de grupos de juego, responder a -
las pfeguntas que le ﬁagan los nifios en ocacidn de los Jue
gos Yy aportar los materiales que ellos‘puedan pedirles. En
ningin momento se debe de caer en el error de sentarse y -
observar pasivamente como juegan los nifios. El objetivo es
el establecer un intercambio con los nifos y 1levarlos a -

experimentar sus propias hipdtesis sobre los objetos.

Otro aspecto que no debe olvidarse es el hecho de que el —=—
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adulto puede participar justificadamente en los juegos, im<
pidiendo que éste se prolongué'hasta un completo agotamien
to de las fuerzas, esto es importante porque el nifio ird -
conociendo que todo se debe realizar con moderaciéng tames
bién se debe cuidar qde no sea demasiado apasionado y vio-
lento, con ésto se ayudard al nifio a ser duefo de st mismo
Yy a la vez ird comprendiendo poco a poco que hay tiempo de
Juego y de trabajo, debiendo existir un equilibrio entre-

ambos. ‘

Tambzén es igualmente Justifzcable la znteruenczdn del adul
to cuando se observe en el Juego una tendencia a la lucha

0 pleito ya que su adbuso puede causar graves dafios en los-
nifios, algunos tenderdn a tener espfritu de dominio o de
contradiccidn, mientras qQue otros presentardn timidez.

Es necesario a la vez que en el Juego no se llegue a la -
uniformidad y en la mentira, pues pierde su cardcter ingw—
tructivo para convertirse en un pasatiempo desprovisto de

sentido.

CARACTERISTIZAS OUE ATRAEN L4 ATEVNIION
DE LOS NIFOS

Lilama la atencidn de los nifos, la novedad y'los cambios =
de todo tipo. 41 pfincipio se paran, miran y escuchan Jlo
mds nuevo, lo mds amplio, méhs brillante, mhs ruidoso, lo -
que se mueve, 10 Que suena, Io coloreado, 1o que produce un

olor inesperado o es irregular al tacto.

4 los nifios les llama la atencidn cuando se les presentg -
algin tipo de problema como en cerrojos,pasadores Yy en los
Juegos que impliquen reglds; en comparacidn con 1os obje--
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tos nuevos gque producen un niémero limitado de efectos y ==
tienen menos”usos® aunque al principio pueden atraer lag —-
atencidn de un modo mds absorbente. KEsto encajarfa en la

comién interpretacidn de que los Jjuguetes nuevos y complica
dos frecuentemente monopolizan el interés del nifio durante
uno o dos dfas, después. los ovida y vuelve a ocuapaciones-

més absorbentes.

La complejidad es una de las variables que atraen poderosg
mente la atencidn, pero una complejidad que se refiere a -
los diversos aspectos y matices de un objeto. FEs posible

que los objetos complejos Ilamen la datencidn porque permi-
ten una discriminacidn mds fécil o porque tienen mds aspec
tos a contemplar, pero en concreto no se conoce erxractamen-

te 1a causas

Sin embargo, el nifio evitard en general cualquier tareq =—-—
®demasiado compleja® o *demasiado sencilla® en las Cue su
solucién o participacidn sea falla o evidentemente fécil.
En otras palabras se .puede decir que para Que el pequefio -
pueda jugar, el juego debe caer dentro de su capacidad.

En general, todo aquello que es significativo, 1o que ha -
proporcionado o puede proporcionar gratificaciones, o hg -
sido asociado con acontecimientos importantes o es famili-

ar, tiene mAs probabilidades de ser captado por el nifo.
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JUEGOS DE GRUPO Y PANDILLAS

fomo se ha'venidd'diciendo, los gustos con respecto al jue
go variardn de acuerdo a sus intereses, y el adulto debe -
conocer esos cambios y comprender también que 61 actuard -
en diferente forma a como actia normalmente dentro de su -

hogar y de l1a escuela.

Por eso hay que tener presente que el nifio de seis a siete
afos jugard con aﬂigos, integrdndose en grupos de juegosy
su actitud en esta edad suele ser bastante movible y en re
lacidn con sus compafieros es poco unido. Esta etapa se -
describe como de transicidén hacia la época de la pandilla,
situnda aproximadamente entre 10s ocho y doce afios.

Los nifios de entre seis y siete afios aborrecen Jugar por -
su propid cuenta, Yy los Jjuguetes resultan menos importan—-
tes que los objetos auténticos. Prefieren saltar,correr,
pelearsy y los juegos de normas sencillas como vaqueros e
indios, juegos de pelota y molestar a oOtras personas son

sustituldos més tarde por otros juegos mds complicados.

Entre los siete y ocho anos es cuando el nifio empieza a ==
preferir juegos activos Yy enérgicoskcomo el boxeo, lucha,

Silbol, etc. 4 partir de los diez afios, los juegos senci=-
1los tienden a abandonarse en favor de otros de organiza-
cidn més compleja como es el deporte. Los nifios mayores =
.de diez afios ya no juegan al escondite ni a *tocar y parar

ni tampoco acompafian los juegos con cantos.

Los grupos de juego y pandillas de nifios y adolescentes e«
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utilizan frecuentemente apodos, lenguajes secretos, dis——
tintivos y lugares especiales de reunidn: una casa abando
nade o un campo de deportes, segiun el tipo de barrio. Las
pandillas suelen imitar a las sociedades secretas de los =
~adultos en cuanto contrasenas Yy otras leyes. Lo importan-
te para cada chico, es el de pertenecer a determinado gru-
po, ya sea que éste satisfaga o no las necesidaies 0 fan—-
tastas indiuidualeso Una de esas necesidades que tiene -
el preadolescente es el de pertenecer a un grupo que esté
al margen de su familia, en donde pueda desenvolverse indi
vidualmente, conociéndose a s mismo y conociendo a la vex

sus aptitudes y Iimitaciones.

Ahora bien, en cuanto a la influencia de los adultos y de
otros nifios con reSpeéto a un chico o chica, cambia con Ia
edad y no puede determinarse con precisidn la edad en que
los compafieros influyen mds que los adultos o viceversas
Jada sociedad, cada clase Yy cada grupo social concibe de -
una manera distinta el camino de un chico hacia su indepen
denciae Cada nifio difiere también en su grado de depen—-
dencia de los adultos; y este factor determina el tipo de
influencia que recibe. (Depende del cardcter de cada indi-

viduo/.

con estas caracteristicas que el adulto conozca, podrd en—
tenderse al nifio; entender sobre todo que Ilega una etapa

en 1a uida del pequefio en que necesita convivir con mas =
personas que en determinado momento y en forma indirecta +
lo ayuden a conocer su realidad, sus limitaciones y aptif&
des. El adulto, no debe caer en el error de cerrar el =

circulo social del chico, pues se le hace mds dafio con es-
ta actitud que si se le deja conocer,enfrentar Yy solucio=—-—

nar los problemas que se le presenten.  Zabe seflalar que
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no consiste en dejarle que en #todo momento esté jugando o
platicando con sus amigos, ya que también tiene que cum—=—
plir con sus obligaciones, ddéndole el tiempo necesario a =
cada actividad. Y el adulto tiene la obligacidn de ayu—-
darle a mantener un equilibrio entre trabajo y juego, y a
la vez, conocer 1las amistades Yy lugares de convivencia que
Jrecuenta el nifio, tomando en cuenta que es necesario que
dichos amigos o compafieros le ayuden y se ayuden mutuamens
te y no sea lo conitrario; que perjudiquen su desenvolvi=e=
miento credndose entre ellos complejos, malos hébitos, ma-

las actividades, etc.

Si el circulo social es frecuentemente cerrado por el adul
to, llegard el momento en que el nino érezca y tenga la ng»‘
cesidad de enfrentarsé al mundo, y no tendrd valor, 108 e
armas requeridas, la seguridad, ni la capacidad para darle
solucidn y salir avante de cualquier situacidn problemdti-
Ca. Ya que, aunque parezca mentira, todas las cualidades
surgidas y desarrolladas en el individuo a temprane edad, =

serén los cimientos de su vida futura.
DIFERENIIAS ENTRE EI, JUEGO DE NIF4S Y DE NIFOS

La separacidn que existe entre el juego de nifias y el de =-
nifios ésta motivada por una presidn adulta, pues existe la

idea de que las chicas no deben ser flsicamente tan bruscas
como los chicos, ni’se les permite salir de casa y tiemen -

mds vigilancia en este mismo sentido.

Ahora bien, en casi todas las sociedades no sélo se d4 por’
descontada la diferencia de juego entre chicos y chicas, si

no que-se le estimula activamente. En nuestra propia cul-



31

tura s6lo a los nidos pequefios se les permite Jugar ocacio-
nalmente con las mufiecas de sus hermanas, y muy pocas veces
se les dan a ellos directamente, sin embargo, es probable -
que se ridiculice y reprima a aQuel nifo que se divierte =
con demasiada frecuencia con éste tipo de juguetes propzos
de las nifias, y st este nifo evita constantemente 10s jug—-
gos bruscos y duros; prefiriendo en todo momento la lectura
o Jjuegos més sencillos, corriendo el peligro de ser conside
rados *afeminados®. En cuanto a las nifias, tambiédn Zlegan
a jugar con coches y trenes Y pocas veces se les llega a.
dar directamente. ILas chzcas pueden ser consideradas como
poco *®femeninas®™ si prefieren juegos bruscos Yy si no actdan
conforme a la gquietud, suavidad Y escasa agreszvzdad gJue se.
espera de ellas.

Generaolmente se dice que Jos Juegos propios de nifios son —-
aquellos en que se implique una Juerza muscular, destresza y
fuerza, como el filbol, lucha, bozxeo, Juegos de pista,etc., -
El juego de las nifas debe ser més tranquilo como juegos de
mufiecas, leér, escribir, dibujar,etc. por 1o cual a tempra
na edod adquiere una mayor facilidad y rigque~a Zzng&istzca
con anterioridad a ‘Ios nifos, y cuando atacan tienden a hg-
cer més uso de su lengua que de sus pufios.

Por la mayor libertad de que gozan 10s chicos en cuanto a - .
independencia de su hogar9 f%ente a las niras que son obje=~
to de mds estricta vigilancia, se fomenta lg jbrmaczdn de -

pandillas Yy grupos.

Por otro lado, se puede decir que en los dltimos afos se emn
pieza a ver una menor o minima diferencia en cuanto las ac-
tividedes practicadas por las chicas y que antes eran consti
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deradas dnicamente del nifo. Ya que en 1a actualidad las
nifias desean o gustan de dichos Juegos o deportes que con
anterioridad realizaban los chicos, como es el caso de las
artes marciales.

Tal vez esta actividad surja en las nifias y en sus Jamilias
no por el simple gusto, sino por la necesidad que la misma-
soctedad exige.” [Esta exigencia nace de Jlos peligros’tan
Jrecuentemente vistos en las calles y a 10s Que estan ere-—
puestos las mujeres. Yo se puede decir que todas Tas fa-
milias piensen y actuen de igual manera, ni tampoco se no=-
tan éstos cambios en los chicos por el gusto por los juegos
que practican las chicas, pues este cambio de actitud se ==
presenta unzcamente en las mujeres por querer penetrar en
toda actividad. Sin embargo adn prevalecen Jlos cuidados y
la vigilancia dirigida hacia las nifias.

Con ésto se puede decir que el'aprendizaje social no es e]
que crea las diferencias en juegos Y algunas actividodes --
entre los nifios y nifias, incluso antes de la pubertad; més
bien modela o intensifica lo que ya existe, '

TIPOS DE JUFGO

Huchos cienti{ficos han hablado sobre @1 »Juego Infantil” -
entre ellos podemos enumerar a Falldn, S. Freud, Vygotski-
y algunos mds. Pero sin duda Jean Piaget ha sido el pPSt=-
cblogo quien ha descrito en Jorma clara, las caracteristi-
cas de la cctividad Iddica y distingue en 81 tres grandes
tipos-de jeugose

1. JUEGOS DE EJERZIZTIO
Es la forma més precoz en aparecer, tanto, que lo hace gl -
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mismo tiempo que empieza a surgir la concienciae. Esencial
mente consiste en ejercitar por puro placer todas las acti
vidades que acaban de ser adquiridas en el terreno de la -
motricidad, sentidos e inteligencia. Por ejemplo, tirar

objetos, correr, sadltar, romper y gritar, procuran al nifio
un placer gque demuestra un buen funcionamiento y le propor
ciona poder sobre st y las cosas. £Esta forma de actividad

Iddica se manifiesta tan pronto aparece una nueva aptitud.

Los juegos de ejercicio no se prolongan y son abandonados

en cuanto procuran cierta saciedad para dejar lugar a con-
quistas mds recientes. £l tipo de juego de ejercicio mo--
térico , como el correr, quéda siempre como base de nuevos
Jjuegos y constituye el testimonio de una vitalidad sana --

que exige constante realizacidn.

Los juegos de ejercicio a pesar de su nivel primario, per<
duran durante toda la vida en los juegos o juguetes para -

mayores.,

2. JUEGO SIKBOLIC

Es el més tfpico del niflo. Jugar con la mufeca, a solda--
dos, al papd y mamé, disfragarse, etc. representan las mo-
dalidades mds frecuenteé'de esta forma de juego que no ne—
cesita instrumentos complicados, ni juguetes dificiles pa=
ra adquirir forma vital. Un trozo de madera se convierte
en una pistola; una alfombra se convierte en una isla y el
suelo en agua- No importa qué cosa pueda significar otra
-pues la imaginacidn infantil es inagotabieo

El1 apogeo del juego simbdlico surge entre 10s cinco Yy —--=

seis afos, pero persiste mucho tiempo dentro de la edad es




34

colars 'Qonfbrme el nifio crece se vuelve mds exigénte y ri
guroso en su reproduccidn e imitacidn de la realidad por -
medio del juego, de forma que, poCO a pOCO, Ilega a no ser
posible que algo signifique aquéllo que significaba. Un -
cierto orden se hace necesario y el simbolismo seracerca =
cada vez mds a la realidad, al mismo tiempo que se socia--
liza y los juegos van convirtiéndose cada vez mds colecti-

VOSe

El1 juego simbdlico tiene doble jfuncidn: primero, permite -
imitar al adulto por el mero placer de hacer 1o que hace Yy
tal como lo hacen los padres, es decir, realizar jugando -
todo aquello que no pueden verificar en la realidad. Cual-
quier actividad masculina (1levar uniforme, conducir un co=-
che, etc.) o femenina (cuidar de un bebé, hacer la comida,

limpiar la casa, etc.) es imitdda, impulsados por el deseo

fundamental de ser como los padres.

La segunda funcidn esencial del juego simbdlico es que le-
ofrece la posibilidad de revivir acontesimientos anteriores
tantas veces como lo desee y modificarlos a su gusto. Esta
actividad de revivir los hechos o situaciones en un Jjuego-
siempre nuevo, le permite explorar todos lIos aspectos,colo
carse experimentalmente en puntos de vista distintos, para-
comprenderlos mejor en su in’'erior Yy, por tanto, dominar--
1os. Ast logra hacer perder a su conf2i¢ot el aspecto =-
dramético, no le causa temor y llega a vivirlo sin afectaz

le.

Por este mecanismo Yy cCOmo se menciond en la *Familia y el
Juego®, el nifio de tres arcuatro afios que acaba de recibir

un regafio de mamd, descarga su tensidn emotiva propinando
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una paliza a su mufieca 0 a su 0SO. La agresividad que no
puede descargar contra su madre, la libera sobre las espal

das de los objetos mds queridos.

Los juegos simbélicos van perdiendo su interéds y la mayor
parte de los nifios de ocho a nueve afios 1os abandonan., Su

afectividad ha sufrido uns socializacidn, Yy tras un regge=-

o ya no le sirve el oso o la mufieca para‘exteriorizar Su
tensidn sino ahora serd el hermano. Cuando sea adulto...-
serd la familia entera la que pagard las consecuencias de

su mallhumor:pdr algo que no le salid bien durante su trg-

bajo.

El juego simbdlico va perdiendo su interds en medida en ww
en que la realidad puede ser comprendida por la iﬂieligenu
cia cada vez més racional, sin que necesariamente debe ir
revestida de un aspecto afectivo. |

La evocacidn de situaciones singulares va dejando lugar a-
otras més generales (juego de soldados, vaQueros,etc./) que
permiten al nifioc expresar su combatividad, tener experien=
cla de un juego colectivo y someterse a reglas Iibremente

convenidas o aceptadas por acuerdo comdn.
3. JUEGO DE REGLAS

Puede aparecer a los cuatro o cinco afios, pero a partir de
los seis o siete afios logran adaptarse con érito a Juegos
con una reglamentacidn. Jugar al *Ilobo” es uno de 108 =——
mds elementales juegos de reglas, aque permiten el nifio Ia
utilizacidn de ese ejercicio elemental que es la carrera,

pontendo a .prueba su combatividad y destreza.
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Se trata de una forma mds de adaptacidn del nifio a la vi-
da soctal. La sumisidn democrdtica a una regla comin y no
a un solo individuo, son ya formas evolucionadas de la vi-
da social. El gue no quiere someterse a las reglas, el ==
mal jugador o el que no quiere perder se autoexcluyen del
grupo o provocan la imposibilidad de que éste se Sformes tes

timoniando de esta manera su falta de madurez.

Los Jjuegos que permiten agrupaciones mayores de nifios, ta-
les como el fitbol o el baloncesto y, en general, todos —-—
los juegos deportivos, asf como los Juegos colectivos cl14-
sicos (policfas y ladrones) no suelen organizarse de manéd-

ra espontdnea antes de los diez Yy once afos.




CONCLUSIONES

Es necesaric que el adulto se concientice de que el juego es
una actividad primordial en la vida del nifo, gue requiere =
de su propio tiempo Yy espacio y no es una accidn complemenuk
taria de otra o un auxiliar en el entretenimiento del infan-
te cuando se quiere gque é1 no intervenga en conversaciones y
actividades de adultos.

El juego es entonces una actividad que trae consigo alegria,
placer y satisfaccidén en el infante y ésto debe ser reforza<
do por padres y maestros mediante:

- No imponer juegos especfficos, en el nifio debe surgir la -
iniciative ya que ésta iréd de acuerdo a sus gustos y dese~
0s. De esta menera se refuerza la espontaneidad infantil.

- Promover el juego infantil desde temprana edad, ya que be-
neficiard al nific en el desenvolvimiento de su cuerpo, de
sy inteligencia y de su afectividad, también puede lograr-
se unaintegracidn social. ' )

- No intervenir constantemente en 10s Jjuegos, el adulto pue-
de observar el desarrollo del mismo.  £En caso de partici«»
par en &1, hay que recordar que al nifio le agrada la com--
paiifa del adulto aunque muchas veces saben de antemano que
esta relacidn limita su juégo; en esta situacidén hay Que =
aprovechar la confianza que los infantes nos depositan pa-
ra establecer con ellos una relacidn positiva en la cual
este presente siempre el respeto mutio y una libre convi--

vencige.
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Se aconseja que la persona adulta tome una actitud infan-
til y no de imposicidn de juegos o actitudes. N

Tienen los adiltos una participacidn justificada cuando
se observe en el juego, una tendencia violenta, apasionag-
miento por el mismo o una.proldngacidn exagerada de éste.

Se debe considerar a la vez que los intereses del infan-
y ,

te varian de acuerdo a su edad, por 10 que SuS Jjuegos =

también cambiaran asf{ como sus amistades y lugares de

recreo.

Padres y maestros deben apoyarse mutuamen te para prOpzciar,

.apoyars guiar y comprender esta actividad normal en el ni-
no.

El1 maestro por su parte, debe aprovechar el gusto par el
Juego para iniciar y mOtivar sus octividades educativas, -

logrando mejores resultados en sus objetivos.

No contrarestar el tiempo y momentos en que los nifios pue
den Jjugar, ya que es necesario gue desahoguen energlas.

Comprender que el juego tiene su rasén de ser que benefi--
ciaréd al pequefic en su desarrollo integral. ‘
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