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INTRODUECCITON

Motivaciones docentes me impulsaron a realizar el presente
trabajo de Tésis “El juego como instrumento de Comunicacién en la
Escuela Primaria’’ el cual versa sobre la importancia que representa la
actividad Iidicra en el proceso ensefianza-aprendizaje, como medio
proveedor de multiples elementos que favorecen la relacion directa
entre educador y educando.

Ha sido agradable y satisfactorio trabajar este tema, debido a la
naturaleza del mismo y al contenido que encierra, ofreciendo una vision
general tebrica-préctica, dirigido al ambiente escolar del nivel primario
con énfasis en la importancia y valor del juego en el proceso de la co-
municacion.

Para realizar este trabajo de investigacidon se procedid asi: se
considerd conveniente investigar al docente del nivel primario Urbano
de la ciudad Capital, a través de una encuesta de opinion, por medio de
la cual se recolectd informacién importante que sirvio para disefiar el
plan de trabajo que vendria a comprobar el planteamiento hipotético.

En consecuencia, se presenta un trabajo con criterio docente,
en cuanto a su valor pedagogico, por su caracter formativo en el nifio de
edad escolar. Esperando a la vez, que sea un aporte cultural a los
docentes en servicio y una fuente motivadora para futuras generaciones.




Capitulo 1: FEl Problema

Como docente, y con la experiencia de varios afics, me he dado
cuenta de la importancia que reviste el juego como elemento importan-
te de comunicacién en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje, sierdo un
medio enriquecedor de estimulos que impulsan al nific a la
participacidn directa en las actividades.

La convivencia con los nifios, especialmente en la hora de
recreo, despierta en el docente la inquietud de observar con més
atencion los diferentes juegos que los alumnos realizan con desbordante
energia y verdadero entusiasmo.

Se observa cémo se forman grupos afines a sus inquietudes,
unos jugando a policias y ladrones, otros al escondite, a las mufiecas y
al yax; casi nadie se queda sin jugar. Lo importante en la observacion
son sus gestos y sus actitudes tan particulares en cada uno de los partici-
pantes.

Consecuentemente surgié la idea: por qué no utilizar este tipo
de actividad que tanto le gusta al nifio, en el proceso de aprendizaje?.
Ya sea dentro o fuera del aula, el juego mejora las vias de comunicacién
que son tan necesarias para la buena relacién entre individuos.

Cuando los nifios juegan se comunican en una forma tan natural
¥ espontdnea que despierta en ellos el deseo de participacién en dicha
actividad. El juego permite el acercamiento de las personas, vence la
timidez y ayuda a desarrollar la habilidad de comunicacién.

Se estima conveniente mencionar algunas de las actitudes obser-
vables en el nifio cuando juega, especialmente en la escuela primaria. El
nifioc pone de manifiesto su creatividad cuando juega libremente sin un
fin propuesto, hecho en donde vemos claramente cémo convive, coope-
ra y adquiere disciplina con sus compafieros de juego.

En el campo de las relaciones humanas el juego le permite iden-
tificarse plenamente con su grupo, y encuentra éste, el ambiente
propicio para comunicarse en forma positiva demostrando sentido de
madurez social.




El educando asume actitudes de lider: procura distinguirse y
toma la direccion en los juegos que decide realizar, mientras que en
otros casos, hay nifios que prefieren tomar papeles secundarios, ser
fieles colaboradores sin asumir mayor responsabilidad.

Se ve también cémo a traveés de las actividades lidicras el edu-
cando logra superar ciertos problemas de tipo emotivo: como la cole-
ra, cuando experimenta una derrota; el dolor, cuando sufre un acci-
dente; el desprecio, cuando es insultado por un contrincante, etc.

Asi mismo, se considera que el juego es uno de los medios mas
efectivos a los que el maestro puede recurrir para llevar a cabo en una
mejor forma el proceso de enseflanza-aprendizaje, ya que, lo gque el
nifio aprende por medio de juegos dificilmente lo olvida.

En conclusién, el problema queda delimitado de la siguiente
manera: el juego aplicado en el proceso de ensefianza-aprendizaje sirve
de enlace entre maestro y alumno, estableciendo una mejor comunica-
cion de manera cordial y amistosa.

g | Justificacion.

El juego es uno de los medios mas eficaces para educar al nifio.
Su valor es indiscutible, especialmente cuando es realizado en la escue-
la para favorecer y enriquecer las circunstancias del aprendizaje.

El juego le permite al nifio desarrollar su personalidad, ubicarse
en su mundo de nifio, o conoce lo transforma, experimenta, descubre
situaciones reales y eso Io hace feliz.

La relacion continua de maestro y alumno crea un ambiente
propicio para las actividades de juego, porque establece vias de comu-
nicacion esenciales para la buena marcha de las actividades que, por lo
general, requieren orden, disciplina, y responsabilidad en el desarrollo.

El docente del Nivel Primario debe tener conciencia de que el
nifio, en ésta etapa de su vida, necesita mas confianza, afeciividad y
comprension por las situaciones conflictivas que experimenta debido a
su edad. Por lo que se hace mas necesaria la comunicacién entre ambos
y qué mejor que las actividades ludricas para lograrlo.
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Es importante el conocimiento del valor del juego en las activi:
dades que se realizan en ia escuela. norque de alquna manera ayudan al
desarrollo. integral del nifio. Por lo tanto, el docente muy bien puede
incluir en su planificacién algunos juegos, para lograr con maés efectivi-
dad su objetivo.

En virtud de las razones anteriormente expuestas, se pretende
que la presente investigacion sirva de motivacién a los maestros para
que utilicen el juego como un recurso de gran valor pedagégico.

1 OBJETIVOS.

1.2.1 Comprobar por medio de encuestas en el area seleccionada si ios
maestros de grado incluyen juegos en sus planes generales de ac-
tividades y en los planes diarios de trabajo.

1.2.2 Establecer si efectivamente los juegos incluidos en la planifica-
cién diaria y general, contribuyen al acercamiento entre maestro
y alumno.

1.2.3 Verificar si durante las actividades educativas, la comunicacién
entre maestro y alumno es mas efectiva a través del juego,
dentro de un marco de amistad, cordialidad y comprension.

1.2.4 Interesar a los maestros para que utilicen juegos en donde los
nifios puedan desarrollar actitudes de cooperacion, disciplina y
socializacién.

1.2.5 Comprobar si el juego es un medio adecuado del que puede
disponer el maestro, para establecer una motivacién mas inten-
sa en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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1.3 HIPOTESIS

En el proceso de la educacion sistematica, el juego es elemento
Importante para establecer una comunicacion mejor entre maestro-
alumno y favorecer el desarrollo del educando.

Variables:

Variable Dependiente: El conocimiento de las teorias del
Jjuego.

Variable Dependiente: Aplicacién de las teorias del juego en

el proceso de ensefianza del Nivel
Primario Urbano.
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€Capitulo 2: MARCO TECRICO Y CONCEPTUAL
e ;Qué es el Juego?

El juego es la expresién universal de los sentimientos, creacién,
temores, inquietudes y curiosidades del nifio para manifestar al mundo
su presencia. Es la actividad del nifio que le sirve como instrumento
de aprendizaje y lo integra al grupo. El juego permite la realizacién de
actos vinculados por un motivo, significa que pone de manifiesto una
actitud positiva entre el quehacer humano y el medio que lo rodea.

Segqun algunos investigadores, el juego fundamentalmente es una
forma de reposo y por ello se opone al trabajo como actividad seria; sin
embargo, el trabajo que el nifio realiza mezclado con el ju ego constituye
una alternativa entre trabajo y reposo, de manera que esta actividad se
convierte en una forma de relajamiento de la intensa actividad qgue
realiza.

Otros afirman que el juego es una manera de liberar cantidades
de energia sobrante no utilizada en el trabajo. Esta teoria puede no
ser tan vélida por cuanto que el nifio juega por otras razones que Iran
explicandose en el decurso de este trabajo.

No hay actividad por ardua que sea que no pueda servir de moti-
vo de juego; muchos buscan la actividad ludicra por la satisfaccion que
ésta les produce como decia Kant acerca del arte “Una finalidad sin
fin", o sea una realizacién que qusca realizarse en si misma. En el
momento en que una actividad se vuelve utilitaria y se subordina en
calidad de medio para lograr un fin, pierde el atractivo y las caracteris-
ticas de juego. :

Resumiendo se puede decir, que el juego es una actividad libre,
indispensable y vital, constituye la conducta tipica de la vida del nifio
produciendo una afirmacién de su Yo. Esla primera actividad a la cual
 le corresponde un especial significado para el desarrollo de su persona-
lidad, para la formacién de sus caracteristicas y la ampliacién de su
caracter o esencia internos.




De manera que por medio del juego, el nifio puede desarrollar
aspectos que no estan acordes con sus funciones vitales, v ademads, ayu-
da al perfeccionamiento de su coordinacion neuromuscular haciendo
de él un indivudio normal, capaz de proyectarse a cualquier ambiente.

2.2 Valor y significado del Juego en el nifio.

Su valor radica en que psicoldgicamente forma parte de la vida
del nifio y es uno de los instrumentos que le permite un desarrollo ar-
mdnico de todas sus facultades, para incorporarse a un medio social.
Por eso algunos investigadores afirman que ‘“‘no hay infancia sin juego,
ni juego sin infancia”.

El juego es la vida misma del nifio, le proporciona los medios
adecuados para realizarse en un mundo propio, en donde se comunica
consigo mismo a través de su fantasia y le permite la comunicacién con
el mundo exterior por medio de su relacién social y proyeccidn de acti-
tudes.

Ademds, le proporciona al nifio la oportunidad de establecer el
didlogo con sus compafieros y maestros, le permite superar su timidez y
lo induce a la interrelacién en grupo, despierta en él interés por partici-
par e intervenir en la toma de decisiones cuando se trata de organizar al-
guin juego o actividad que involucre su participacion.

De esta forma el nifio se ve inmerso en el proceso de la comuni-
cacion, haciendo el papel de emisor y/o receptor especialmente cuando
a él le toca dirigir la actividad Iudicra.

Los esposos Biihler, citados por Mira y Lépez en su libro Psi-
cologia Evolutiva del nifio y del adolescente, consideran:

“La caracteristica esencial del juego infantil no radica ni en el
material, ni en el tipo de actividad, ni en el resultado obtenido;
sino en la actividad con que subjetivamente se procede por parte
del nifio durante aquel”’. 1y

ny Emilic Mira y L6pez Psicologfa evolutiva del nino y del Adolescente. Edi-
torial E1 Ateneo Argentina. B. Afres. 1,977, Pag. 123,
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Como ello advierten que lo importante del juego del nifio, es Ia
forma de conducta que éste asume mediante su participacién. Los
objetos empleados en el juego pueden ser de diferente clase, interesando
de ellos las vivencias que dejan en el nifio.

Las formas de juego que se presentan en la vida del nifio
también son variadas y de gran importancia como los juegos funciona-
les, con efectos todavia elementales pero necesarios para el desarrollo
normal del organismo humano; los juegos de ficcién, cuya interpreta-
cion es mds compleja pero que también cumplen un papel importante.

Se estima conveniente mencionar los juegos de creacion en don-
de el nifio se sumerge en un mundo personal, imaginativo, mdgico y fan-
tastico. Estos desempefian funciones de caracter psicolégico contribu-
yendo a una mejor adaptacién a su medio.

E] valor del juego se multiplica cuando se aplica al campo de
la ensefianza. En esta instancia evidencia su valor pedagdgico como téc-
nica aplicada en el proceso de aprender mas que de enseflar; porque
promueve la actividad en el alumno y lo motiva para adquirir una serie
de experiencias colaterales que paulatinamente irin configurando su
personalidad.

2.3 El Juego y la Socializacién.

La actividad lidicra desarrolla en el nifio valores necesarios para
la vida grupal tales como la socializacién. Las experiencias indican
que en cada grupo infantil se observan actividades de juego en las cuales
pueden apreciarse la mord social del adulto copiada por los nifios, por
lo que da la oportunidad de incrementar normas sociales que el nifio
pueda practicar en la escuela y transferirlas a su comunidad.

En la etapa de la escuela primaria, debe atenderse con mayor
razon este aspecto ya que es cuando el nifio siente la necesidad de inte-
grarse al grupo porque ha superado el periodo de egocentrismo.

24 El Juego y la Disciplina

El juego encierra una actitud moral. Lo mds importante es esta-
blecer las reglas, porque sin reglas no hay juego. La disciplina por lo

Qlg:




. tanto es uno de los valores que el nifio va adquiriendo a través de esta
_.actividad.

2.5  El Juegoy la Cooperacién

El sentido de cooperacién se va desarrollando e incrementando
en las actividades Iidicras especialmente cuando el nifio adquiere
conciencia de grupo y pone de manifiesto toda su voluntad para que el
Juego se realice de la mejor forma posible.

La cooperacion es signo de comparierismo y de amor al juego,
implica esfuerzo personal ligado a un interés general, en funcién de la
colectividad. Los juegos con la participacion de equipos © grupos
numerosos son buenos ejemplos de este aspecto, los deportes consti-
wyen formas de cooperacion.

De manera que la actividad Iidrica encierra una serie de funcio-
nes significativas en la vida del nifio, porque le ayuda en su desarrollo
fisico, psiquico, social, moral e intelectual; ademas, fomenta los valores
éticos, haciendo del nifio un futuro hombre de bien, encausandolo hacia
metas definidasde acuerdo a sus intereses, producto de su moral y desa-
‘rrollo intelectual.

Como consecuencia de lo anterior, al juego se le adjudica una
signtficacién universal de alto valor en la vida del ser humano y, en espe-
cial la etapa que le corresponde “‘al nifio”, ser en evolucién constante y
motivo de estudio de muchos hombre de ciencia.

: 26 ; @?of_qué juega el nifio?

El nmo Juega porgue se siente bien jugando, se entretiene, se
distrae y jugar para él resulta definitivamente algo muy importante por-
que const:tu ye su vida musr_na_.

Las actmdades lidicras resultan igualmente significativas para
los nifios pequefios que tienen inconvenientes para realizarse en el
medio que los circunda, como para los nifios que tienen capacidad de
adaptacion a las distintas situaciones que tienen que enfrentar en la vi-
da.
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Segun las investigaciones realizadas, la etapa de la nifiez revela
comentarios y argumentos valiosos relativos a la actividad del nifio en el
campo del juego como instrumento proveedor de muiltiples satisfaccio-
nes personales.

Psicélogos, pedagogos, psiquiatras, trabajadores sociales, etc.,
se han interesado en el problema del qué juega el nifio; ¥ lasrespuestas
a ésta interrogantes han sido multiples y variadas.

Unos opinan que el nifio juega porque le satisface hacerlo ¥ que
desde que nace principia su actividad; desde el momento que realiza
pequefios movimientos producidos por simples impulsos espontaneos, y
que de esta manera el individuo comienza ya a establecer formas de
comunicacion un tanto especificas de su edad, marcando sus primeros
basos en su actividad vital cotidiana.

A través de estas experiencias aprende a dominar las reglas de
conducta elementales que le serviran de base para un comportamiento
adecuado, cuando se vea involucrado en la vida colectiva.

Otros autores comentan que el nifio que todavia no tiene edad
escolar y que vive en el circulo estrecho de su familia, pasa la mayor
parte del tiempo dedicado al juego, porque lo considera como su fiel
compariero del -cual puede disponer en el momento que él desee.

El nifio pequefio recurre a sus juguetes y se comunica con ellos
como si realmente tuvieran vida, le sirven para comunicarse creando
con ello un clima propicio a la fantasia.

Por medio del juego aprende a desarrollar sus sentidos, busca la
forma del contacto directo con su mundo; satisface su deseo de dialogar
con alguien y o hace a través de sus juegos.

Esta actividad que en el nifio es mu ¥ importante cumple muchas
funciones de orden biolégico y psicolégico, y contribuye al desarrollo
de sus érganos y habilidades.

Cuando el nifio ingresa a la escuela se observa en él cierto cam-
bio de conducta. Sus actividades y obligaciones son mds serias y orde-

nadas porque involucran al maestro, a los compafieros y al ambiente
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donde estudia. Todos estos elementos van contribuyendo de alguna
manera a su adaptacién social y al equilibrio de su personalidad.

No obstante que sus actividades aumentan el juego sigue siendo
parte de su vida, porque la naturaleza misma lo induce a dicha activi-
dad como medic proveedor de circunstancias propicias para su realiza-
cién individual.

El nifio juega cada vez que se le presenta la oportunidad de ha-
cerlo, ¥ en cada etapa de su vida surgen nuevas inquietudes de acuerdo
a su edad porque los intereses van cambiando. Deja los juegos mds
simples como los de ficcidn, de imitacion, de adquisicién, en donde el
nifio es todo ‘‘ojos y oidos’’ mira, escucha, hace esfuerzos por percibir
y comprender cosas v seres, escenas, imagenes, cuentos, canciones que
parecen absorverlo totalmente.

De tal manera que este tipo de actividad se va enriqueciendo
cada dia con nuevas experiencias, las cuales srven de estimulo para
que el nifio las transforme a otras mas complejas como: la modifica-
cion de objetos que le srven de motivo de juego, la observacién y crea-
cibn de elementos para satisfacer su necesidad de juego, por ejemplo:
la construccion de una piramide con cubos de cartdn, luego la pramide
se transforma en un castillo o en palacio rodeado de policias, etc

En tal sentido, el nifio utiliza todo recurso que esté a su alcance,
desde una simple pieza de papel, hasta un trozo de madera, usindolos
en toda forma hasta lograr construir algiin objeto que le sirva de juego.
Asi también surge la idea de participacién en juegos complejos que
implican esfuerzo fisico y mental, tal el caso de los juegos deportivos,
de ajedrez, de dama, etc.

Para resumir, se puede argumentar que el nifio juega por muchas
razones: por necesidad de movimiento, por imitacion, por curiosidad
de descubrir algo nuevo, por satisfaccion, por placer, etc.

22 Teorias sobre el Juego

Con la intencion de profundizar mas sobre el estudio del juego,
se procede a la investigacion de algunas de las teorias que diferentes au-
tores han formulado respecto al tema. Se considera importante, estu-
diar desde las mas antiguas hasta las mas modernas con el objeto de co-
nocer el pensamiento de cada uno y la interpretacién que se le pueda
asignar a cada postura.

2.21 Teoria del Descanso
Fue formulada por Lock en el siglo XVII, estuvo muy en boga

Sy




durante mucho tiempo. Entre los autores alemanes que la adoptaron se
puede citar a Schiller, Lazarus, Guts, y otros. Segun esta teoria “‘el jue-
go es un recreo que sirve para restaurar las fuerzas fisicas y psiquicas’.

Se puede deducir que el juego sirve para que el organismo fatiga-
do descance de los trabajos o actividades serias de la vida. Lo anterior
es referido mds al adulto, porque de alguna forma usa el juego para re-
parar energias o por descanso; pero en lo que al nifio se refiere, éste jue-
ga la mayor parte de su vida, no porque esté cansado de trabajar, sino,
porque es una actividad que forma parte de su quehacer diario.

2.2.2 Teoria del Excedente de energia.

El primero en proponer la teoria fue Schiller, siendo mas tarde
sostenida por Herbert Spencer y Colozza. Esta teoria explica: “el jue-
go es una superabundancia de energia. El Juego es la exteriorizacion de
un exceso de energia organica no utilizada por el trabajo”’.

Como teoria del juego tiene su fundamento en que el nifio jue-
ga, o el adulto juega, para consumir el exceso de energia que supuesta-
mente les queda después de haber realizado sus tareas de estudio o
trabajo inherentes a su edad. También es cierto que el nifio juega no
por gastar energia, sino por ese algo que lo impulsa a identificarse con
el juego la mayor parte de su tiempo que quizd, se convine con las
tareas escolares que generalmente tiene que realizar.

El adulto por naturaleza, busca como una forma de compensa-
cion las distintas maneras de recreo que cree apropiadas para establecer
un equilibrio entre el trabajo y el descanso.

2.2.3 Teoria del Atavisto.

Su representante Stanley Hall, quien formula que: “los juegos
son rudimentos de actividades atévicas, es decir de generaciones anterio-
res y que han persistido en el nifio. El juego constituye un ejercicio
necesario para la desaparicion de funciones rudimentarias que han deja-
do de ser utiles”".

Esta teoria no ha sido aceptada porque el juego como se ha di-
cho anteriormente tiene una funcién creadora. Pero conforme a la
ley biogenética de Hackel, el desarrollo del individuo es un resumen del
desarrollo de la especie, no obstante, sequn observaciones mencionadas
por el autor de esta teoria los juegos van variando. Por ejemplo: los
Juegos antiguos, el nifio jugaba de leflador, de cazador de animales,
resultado del medio social que experimentaba, en cambio en la actuali-
dad se observa otros tipos de juego como, juegos de carreras de au tos,
juegos de viajes al espacio etc. debido al desenvolvimiento cultural del
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ser humano.

También los instrumentos utilizados para el juego por los nifios
en tiempos pasados han ido desapareciendo como: flechas, arcos, hon-
das, piedras, cuevas, etc. y han sido sustituidos por otros objetos como:
carritos, aviones, mufiecos representando personajes fantdsticos etc.
Hall, cree que los juegos tienden a hacer desaparecer clertas funciones
rudimentarias ya Inttiles.

Lo que si se observa es, que las formas tradicionales de los jue-
gos son siempre las mismas. Por ejemplo: las mufiecas, la pelota, las
carreras, las luchas, etc. son juegos que tuvieron su origen en Roma,
Grecia y Egipto y conocidos por el mundo en todo tiempo hasta el
presente.

2.2.4 Teoria del Ejercicio Complementario.

Seqin Conrado Lange ‘‘Los juegos suplen a la realidad. Ellos
proparcionan al hombre y al animal lo que la realidad no puede ofre-
cerles. Ciertas tendencias que dormitan en el individuo, cuando las
necesidades de la vida no las provocan, se despliegan en forma de

"

juego”.

A la teoria anterior se le han hecho algunas observaciones como
la siguiente: no puede llamarse complementario al juego del nifio
porque éste es toda su vida. Este concepto podria aplicarse al juego del
adulto, siempre como forma de compensacién, especialmente, cuando
busca en el juego una oportunidad para desplegar aquellas actividades
que en la vida diaria no ejercita.

Cuando el nifio realiza una actividad Iidicra, despliega todo su
potencial de energia y la manifiesta por medio de palabras, saltos,
gritos, etc. Como ilustracion de lo anterior se puede citar el caso
del juego de barrilete, en el que encuentra la satisfaccion de elevarse
hasta lo alto, ademads de contemplar un juego de colores gue se pierde
en el azul del cielo pendiente de un hilo apoyado en las manos del
Jugador. i

De ésta manera el nifio encuentra en el juego satisfacciones tan
positivas a su necesidad natural, las que nunca podra obtener en otro
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campo de la realidad.

2 25 Teoria Catérti_c_a.

Carr, enuncia esta teoria asignando al juego una accibn catarti-
ca, es decir, purgativa: ‘‘La misidn del juego es descargar al indviduo
de esos instintos que le son perjudiciales en el estado actual de la civili-
zacion’’. Por ejemplo, jugando al boxeo el nifio se desembaraza de sus
instintos antisociales. Segun la interpretacion que dé Claparede a esta
teoria, el juego no suprime las tendencias perjudiciales, sino las encausa.

La concepcién anterior ha tenido mucha aceptacion en el cam-
po pedagdgico, porque permite al nifio realizarse de manera espontanea
y la escuela aprovecha el juego como recurso para encausar al educando
a crear medios que le servirdn para una mejor convivencia social.

2.26 Teoria de la seudo-satisfaccion.

Adler, su representante, afirma: ‘“Los sentimiento de inferiori-
dad del nifio deben valorarse en el juego, en forma de una potencia
consciente intensificada”’.

Se deduce de o anterior, que el nifio desea manifestar su poder
de alguna manera; busca algunas formas de juego para sentirse soberano
en él, y en donde la fantasia y la actividad no tienen obstaculos.

2.2.7 Teoria del estimulo para el crecimiento.

Formulada por Carr, dice: *‘El juego proporciona al organismo
entre otras cosas, el estimulo necesario para el crecimiento. En el
momento del nacimiento los centros nerviosos no han adquirido su
estructura definitiva y es el juego un estimulante para su desarrollo”,

Se piensa que el juego es parte inherente de la vida del nifio y
se considera también que contribuye de manera eficaz al desarrollo de
los centros motores especialmente los de la creatividad y la inteligencia.
Par lo tanto, de acuerdo con el autor, la practica del ejercicio a través
del juego puede contribuir al desarrolio fisico, social y moral, aunque
también es cierto que existen otros estimulos que contribuyen al mismo
fin.
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2.2.8 Teoria del perfeccionamiento de los habitos.

Carr, su autor, propone: “El juegc tiene utilidad diferente
la cual es mantener y perfeccionar las actividades recientemente adqui-
ridas, pero no solo eso, sino al igual que el arte, esuna creacion espiri-
tual que conduce a un perfeccionamiento y no al repaso, en cuyo caso
el juego degeneraria en automatismo””.

Toda actividad humana que incluye generalmente al juego, con-
tribuye a establecer una serie de normas sociales, morales, etc. que se
perfeccionan a través de la practica o de su uso. En este caso el juego
desempefia un papel primordial por ser la actividad que mds frecuentan
los nifios.

2.2.9 Teoria Psicoanalitica

Entre las teorias y opiniones mas recientemente emitidas sobre
el juego, se encuentra la concepcion psicoanalitica de Freud y sus parti-
diarios, quienes sostienen lo siguiente: ‘‘En el juego existen disfrazadas
manifestaciones erotico-sexuales reprimidas’’,

La parcialidad de esta teoria ha sido descartada por la investiga-
cion cientifica. No obstante lo anterior, se puede comentar al respecto
que el juego es una actividad por medio de la cual el nifio expresa
con mas facilidad las tendencias ocultas o reprimidas, y al mismo tiem-
po le permite descargar la tension nerviosa acumulada a causa de las
actitudes estaticas que provoca el trabajo intelectual.

Por tal razén Freud lo utiliza como método de interpretacion y
analisis y lo recomienda como una forma de terapia individual.

2.3 Importancia del Juego.

La mayoria de educadores que han investigado y puesto en
practica sus ideas relacionads con la actividad ludicra en el proceso de
enseflanza-aprendizaje, coinciden en que dicha actividad es de mucho
valor para quienes tienen bajo su responsabilidad la formacion y educa-
cion de los nifios de edad escolar. Ruth Hartley en su libro Cémo com-
prender los juegos Infantiles, refiere de Erik H. Erikson lo siguiente:
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 “El juego ofrece al nifioc modos de comunicacién directos no
“verbdles, a la Vez que existe un lenguaje que podriamos denomi-
nar ’del juego’ con sus diversos dlalectos culturales sequn la

ng/

Con ello advierte que al nifio hay que propiciarle el medio ade-
cuado para que establezca vias de comunicacidn con quienes le rodean,
tomando en cuenta la edad para que haya entendimiento y fijacién del
aprendizaje.

El nifio conforme va madurando fisica y mentalmente aprove-
cha lo que tiene a su alcance para manifestarse con los demds haciéndo-
Io a veces de manera espontanea como una necesidad natural: la de
Expresar lo que siente y quiere. De modo que por medio del juego, el
ser humano puede comunicarse de diferentes maneras con sus semejan-
tes. : :

El educando es feliz cuando se le presenta la oportunidad de
Jugar; ve un mundo diferente a su alrededor, grita, salta, corre, atien-
de recomendaciones si se le sefialan de manera amigable, a la vez traba-
ja con mads entusiasmo e interés en una atmdsfera de verdadera armo-
nia y comprension.

El pensamiento de Erikson sugiere la conveniencia de recurrir al
Jjuego como medio proveedor de formas para realizar una comunicacion
directa sin la aplicacion del lenguaje oral. August Froebel, citado por
Luzuriaga en su libro Antologia Pedagbgica, respecto al valor del juego
afirma:

“El juego constituye el mds alto grado de desenvolvimiento del
nifio durante cada época, porque el juego es manifestacién espontanea
de lo interno, inmediatamente provocada por una necesidad del interior
mismo'’. =

Claramente Froebel seflala lo importante que es para el nifio el
jugar, porque a través de esta actividad el pequefio se desenvuelve me-
jor, se expresa espontaneamente y establece relaciones mds serias.

2/ Ruth Harley, Cémo comprender los juegos infantiles. Editorial Paidos,
Argentina, 1965, Pidg, 19, :

3/ Lorenzo Luzuriaga, Antologia Pedagogica. Editorial Losada, S.A. Argentina,
Buenos Aires. 1968, Pag. 127.
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Por ejemplo cuando las nifias forman grupos para ‘‘jugar de
escuela’’, asume el papel de maestra, generalmente, la mas comunica-
tiva de las alumnas, organizando a las restantes del grupo quienes
atienden las sugerencias e ideas de la lidereza colaborando con ella de
manera espontanea.

Por medio del juego el ser humano aprende a representar roles
que nunca antes habia experimentado. Es mds, la aplicacion de juegos
en el proceso educativo motiva al alumno a la participacidon grupal
liberdndolo de toda inhibicidn.

Lorenzo Luzufiaga, en su libro Antologia Pedagogica, refiere de
Froebel lo siguiente:

“(...) el juego es a un mismo tiempo modelo y reproduccién
de la vida total, de la intima y misteriosa vida de la naturaleza en el
hombre y en todas las cosas, por eso engendra alegria, libertad y
contento, paz y-armonia con el mundo”’.

Significa Io anterior que el juego es la expresion de todas aque-
llas formas de movimiento y relacidon que hacen posible la comunica-
cidn entre los hombres, a la vez que afirman los valores sociales, cultura-
les y éticos de Ia sociedad en que se desenvuelve.,

Por ejemplo, el nifio aprende muchas cosas por imitacion y esa
capacidad mimética le permite desarrollar una serie de cualidades que
mejoran sus relaciones con otros grupos o miembrosde su misma espe-
cie.

El nifio en el hogar trata de imitar al padre, un sefior serio que le
impone normas en sus tareas a realizar, o bien al papa jovial que practi-
ca una vida alegre con sus amigos dedicdndose a organizar actividades
deportivas, culturales y sociales en su comunidad. Todas estas expe-
riencias van creando en el nifio una personalidad firme sin prejuicios,
ni complejos que obstaculicen la buena relacion con sus maestros y
companeros en la escuela y con los miembros de la comunidad donde
vive.

4] Lorenzo Luzuriaga. Antologia Pedagogica. Pag. 127
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‘Herbert ‘Spencer referido por Luzuriaga a cerca del tema dice:

“El valor del juego reside en la educacién fisica que éste propor-
ciona, y en_el endurecimiento de los musculos de nuestro
cuerpo. .. ”

La opinién de Spencer sobre la importancia del juego en la cita
anterior, estriba en que en el juego, participan todas las partes del cuer-
po con movimientos sumamente variados, en un determinado tiempo.
Por ejemplo en un partido de futbol, se observa la infinidad de movi-
mientos que los participantes realizan. Y en este caso experimentan
choques, empellones, golpes fuertes y el organismo aprende a resistir
esta clase de estimulos.

‘Estas situaciones que se dan en todo tipo de juego, también
estan sujetas a un limite, porque en todas las actividades Iidicras se
aplican las reglas del juego, las cuales son atendidas por los integrantes
de los equipos en el caso citado como ejemplo, del equipo de futbol; si
se extralimita algun integrante, y no obedece las normas, inmediata-
mente el maestro interviene para normalizar la situacién, de manera
amigable y razonable para conservar la armonia del grupo.

En tal sentido la integracién de grupos de Juego en la escuela
permiten mejorar las relaciones entre compafieros y maestro, dentro de
una franca y amistosa convivencia social, ya gue a través de estas acti-
vidades el alumno tiene mds oportunidades de comunicacion fuera del
ambiente serio del aula.

De manera que, a través de la actividad fisica que proporciona
el juego el nifio adquiere no solamente un cuerpo fuerte, un caracter
tolerante, sino que aprende a interrelacionarse con otros individuos res-
betando sus derechos y poniendo en practica sus obligaciones.

Otro ejemplo: Ios juegos de combate en donde los nifios par-
ticipan felices, expresando estados de emotividad hasta cierto punto
exagerados o se manifiestan por medio de gestos, o bien mediante el
didlogo abierto.

- El nifio aprende a través del juego a defenderse sin perjudicar

5/ Lorenzo Luzuriaga. Antologia Pedagégica. Pag. 135.
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a los demés. Pone en préactica su fortaleza de cardcter para soportar
la lucha con el otro bando, haciendo uso de su inteligencia y astucia
para demostrar ante los demds su superioridad y la posibilidad de ser
lider en el grupo.

Con estas actividades y experiencias el educando aprende a
aceptar derrotas y a apreciar el triunfo, demostrando madurez emocio-
nal, especialmente cuando tiende la mano para felicitar al compafiero
0 al grupo que sobresalio en la competencia.

En los ejemplos anteriores se observan manifestaciones de ca-
rdcter social, con el solo hecho de la organizacion de grupos para par-
ticipar en las actividades de juego; el nifio dentro del conjunto adquie-
re vivencias que le servirdn en la vida futura. EI juego es pues, una
forma maravillosa que permite expresar lo que el nifio siente, quiere y
desea a través de los diferentes medios posibles de comunicacién social,
fomentando asi el acercamiento entre individuos.

Pestalozzi, citado por Samuel Smith en su libro, Ideas de los
grandes educadores. Dice:

“Todo nifio necesita expresarse con libertad, ejercer sus poderes
fisicos y facultades mentales naturales y a la vez aprender a
través del juego, de la naturaleza, de los compafieros, de los
padres, de los profesores y por experiencias’’.

Por ejemplo en el quehacer humano Ia libertad significa actuar
sin presiones de ninguna naturaleza, es decir, que en el trabajo escolar
el ambiente debe ser propicio, ajustado a normas que el mismo trabajo
requiera para su ejecucién, sin la imposicién exigente del orientador
0 guia. De esa manera el educando actiia con voluntad y alegria.

El juego libre es otra forma de estimular la creatividad del
nifio. Por ejemplo, en un palo que encuentra el nifio a su alcance, lue-
go lo utiliza como caballo y se monta en él. Se siente un gran ginete y
él es feliz jugando, haciendo uso de su imaginacién.

6/ Samuel Smith. . Ideas de los grandes educadores, México, D. F. Compania
editora Continental, S. A. 1981, Pag, 142,
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La nifia juega con su mufieca, dice que tiene fiebre y la cubre
con una mantilla, le da medicinas imaginarias y al poco tiempo “su hiji-
ta’ ya esta sana y lista para salir a jugar. En este caso, la nifia hace una
reminiscencia de lo que su madre hace con ella. cuando se enferma.

En estas actividades de juego los nifios buscan la forma de
expresar sus sentimientos, exteriorizar impulsos e intereses y comuni-
carse de alguna manera con el medio que lesrodea.

El nifio necesita sentirse libre para jugar no solo porque ve en el
adulto a alguien que lo vigila, que le evita hacer lo que a él le gusta,
sino porque algunas veces requiere espacio fisico o de tiempo para
expresarse, sin la presién del adulto, de otros nifios o de cualquier obje-
to que le obstaculice su propia realizacién.

Es importante que el educador tome nota de estos pequefios
detalles cuando se trata de la educacién de los nifios, porque ellos son
seres en vias de desarrollo fisico, moral, social e intelectual, v cual-
quier actitud impositiva por parte del maestro puede causar cierto dese-
quilibrio en la personalidad no desarrollada.

Otro ejemplo, para hacer énfasis en la importancia del juego en
la educacién de los nifios es la escuela primaria, y que ilustran mas el
pensamiento de Pestalozzi es el siguiente: Con una simple hoja de pa-
pel, el nifio construye aviones de diferente forma ¥ principia su juego
“de aviadores’’; la idea puede aprovecharse con muchos fines ya que en
esa actitud los nifios no solo estén jugando sino que estén haciendo algo
constructivo, autoexpresando su capacidad de crear algo real producto
del medio que le rodea o simplemente exteriorizando habilidades y
destresas. Con ello, el nifio no solo tiene la capacidad intelectiva de
seleccionar los materiales para Ia construccion de sus aviones, sino que
manifiesta objetivamente su desarrollo a través del fenémeno del juego,
el cual deja en ¢l una experiencia cultural efectiva. '

Ademds el juego permite un conocimiento eficaz de las cosas,
como en el caso del juego de aviadores, percibe mejor la forma, tamafio,
dimensién, sonido, textura y funciones de las mismas.

Cuando el nifio pone a funcionar el avion, le acomparia de cier-
to sonido, imitando el vuelo por el espacio, se maravilla de su obra reali-
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zada y no permite que nadie interrumpa su fantasia.

En cada juego el nifio aprende algo, le deja vivencias de su esfera
infantil, le ayuda a clasificar, abstraer, a relacionar Dbercepciones presen-
tes con experiencias pasadas, y a sobrellevar problemas sencillos en fun-
cion de futuras satisfacciones.

Por ejemplo, cuando el nifio Jjuega de ‘‘bombero’’ se busca un
tasco, una manguera, etc. imita el ulular de la sirena especialmente
cuando es llamado por alguien para atender una emergencia, él ests
bresto para asistir de inmediato.

Es aconsejable la asesoria constante del adulto, en el caso de Ia
escuela, el maestro debe brindar orientacién y ayuda necesaria en el
momento que el nifio la necesite,

Frederick Mayer, en su libro: Historia del pensamiento Pedago-
gico, refiere de John Dewey lo siguiente:

“Los juegos constituyen Ia parte central de la educacién, pues
hacen gozar plenamente de la vida ¥ son el preludio al floreci-
miento de las artes. La recreacién es necesaria no sélo desde el
punto de vista de la salud, sino también porque tiene funcién
creativa en el desarrollo del intelecto”.

De lo anterior se deduce que se puede educar jugando. Si se
trata el tema ‘la familia”, ficil es organizar con alumnos voluntarios
la representacion del papel que corresponde a cada miembro del grupo
familiar.

El juego penetra en la conciencia del nifio, lo motiva a la repre-
sentacion de roles y lo induce a Ia realizacién dinamica del aprendizaje,
Cada actitud del nifio representa una situacion Iidicra, la cual debe
ser aprovechada por el educador con el fin de encausarlo hacia el alcan-
ce de metas que desarrollen su capacidad intelectual.

Por ejemplo, cuando el maestro dentro del aula dice: ‘vamos a

i Frederick Mayer. Historia del Pensamiento Pedagégico, Argentina, Editorial
Kapelusz, S. A, 1967. pag, 364,
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hacer varios juegos con palabras, en donde cada uno de ustedes tiene
un rol importante que realizar'’. En ese momento los alumnos princi-
pian a inquietarse y cada uno quiere conocer cuales seran las normas del
juego, para comprenderlas mejor en el momento de actuar. Se puede
hacer por equipos en forma individual o en competencia de quien hace
el menor tiempo posible. De esta manera la docencia se hace agradable
v la comunicacién entre maestro y alumno es permeable al efecto, a la
concordia y al ambiente deseable.

Es saludable entonces para el ser humano realizar un trabajo de
manera agradable, sin esfuerzos mayores, que la voluntad y el deseo de
participar.

La escuela debe propiciar constantemente activadas de juego
para hacerle al educando un ambiente en donde se sienta bien familia-
rizado con sus compafieros y maestros, sin barreras que obstaculicen el
didlogo como medio de comunicacion directo entre los individuos.

Ejemplos de estas actividades pueden ser: encuentros deporti-
vos, competencias en juego de ajedrez, concursos de poesia, de decla-
macion, concursos de bailes, organizacion de coros, orquestas, grupos
de teatro, concursos de dibujo y pintura y otros mds.

Charlotte Buhler, citada por Wallon en su libro: La evolucién
Psicologica del nifio, reafirma la importancia del juego de la forma
siguiente:

““El juego es importante porque promueve el trabajo creador del
pensamiento. Ademd4s de ser un medio para el desarrollo emo-
cional, sirve al acrecentamiento intelectual. El nifio aprende
a través del juego a vencer obsticulos y a relacionarse con el
medio, se prepara y se adiestra para la vida seria”.

De lo anterior se deduce que los alumnos pueden hacer, por
ejemplo, un bosque en una tabla de madera, en donde cada uno aporte
ideas para la construccién del mismo.

8/ H. Wallon. La evolucion Psicologica del nifio. México. D. F. Editorial Grijal-
bo, S. A.1968. Pag. 57
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Esta actividad permite al alumno realizarla utilizando materia-
les que desarrollen en él habilidad manual ¥ artistica en la colocacidon
de los elementos para formar los arbolitos. Puede también agregar en
el bosque una vivienda de algun cazador y entre los 4rboles algunas
fieras salvajes que sean de su conocimiento.

De esa forma el nifio estd conociendo un mundo diferente al
de su escuela, vive en él, goza al ver su obra, comparte la felicidad con
los miembros de su grupo, se siente orgulloso de ser un individuo ca paz
de realizar un trabajo serio, porque explora su mundo, le da forma
y descubre por sus propios medios Ia gran riqueza natural que el ser
humano puede aprovechar y ponerla al servicio de Ia sociedad.

Al resumir las ideas de los autcres anteriormente citados, se
intuye el alto concepto que le adjudican al Jjuego como instrumento im-
portante en la formacioén del nifio, como elemento motivador ¥y medio
eficaz de comunicacion en el proceso de ensefianza-aprend izaje.

De tal manera, el juego ofrece al maestro un panorama de rique-
za incomparable en los distintos campos del conocimiento. \humano,
para motivar al estudiante a que realice el proceso ensefianza-aprendiza-
je en un ambiente de armonia ¥, muy importante aun, de total enten-
dimiento entre ambos, porque rompe barreras que han sido tradicional-
mente valladares a la comunicacién entre educador ¥ educando,

24 La Comunicacion
Generalidades.

Comunicarse es una de las necesidades humanas fundamentales
ya que significa convivir con otras personas dentro de un marco comun
de referencias intercambiando id eas, experiencias, emociones, efectos e
impresiones del mundo y la existencia.

Este tipo de comunicacion del ser humano con sus semejantes
ha venido desde la prehistoria cuando el hombre sintié Ia necesidad de
formar pequefios grupos y establecer contacto por medio de gestos, gri-
tos, grafismos o pintura.

Estas formas de manifestarse entre si lo diferenciaban de otras
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especies vivientes; aunque de una manera muy primitiva lograba elabo-
rar mensajes los cuales eran enviados a sus destinatarios quienes los co-
dificaban de acuerdo a sus facultades creadoras.

El hombre fue progresando a través del tiempo hasta lograr
otros medios de comunicacién mas formales como el lenguaje articula-
do el cual vino a mejorar su relacién social.

Es importante mencionar que todas las formas que el ser huma-
no ha ido descubriendo para mejorar su comunicacién por muy simples
O primitivas que sean, han servido de fuente referencial para la historia
del desarrollo cultural del hombre.

De tal suerte que cuando se habla de comunicacion, se sabe que
es uno de los fenémenos sociales que en la actualidad cobran atencion
en materia de estudio, por su importancia en Ia superacién cultural
del género humano, que es el tinico que tiene la oportunidad de articu-
lar palabras ya que los animales, a pesar de que se comunican, carecen
de la facultad del uso del lenguaje articulado.

En tal sentido, son muchas las investigaciones que efectiian se-
midlogos, soci¢logos, psicélogos, pedagogos, etc., respecto a la evolu-
cién del proceso comunicativo.

La Licda. Margot Alzamora en su libro “La comunicacion Hoy'’
presenta la siguiente definicién etimoldgica

“Comunicacién (Del Latin —Comunicatio—Tionis) f. accién ¥
“efecto de comunicar o comunicarse. Trato, correspondencia,
reciprocidad amistosa entre dos o mds personas. Unién que se
establece entre mares, pueblos, casas, habitaciones, etc. median-
te pasogs crujias, escaleras, vias, canales, cables ¥ Otrosrecursos,
ete.”’. :

De Io anterior se deduce que la comunicacion abarca todos los
actos de la vida humana, sea de cualquier forma que se presenten
incluso por medio de todas las fuentes naturales y materiales que el

9/ Margot Alzamora. La comunicacién Hoy. Editorial Piedra Santa, Guatema-
Ia, C. A. 1983, P3g. 9.
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hombre va creando sequn sus necesirades y posibilidades de avance
cultural y tecnolégico.

Se observa pues, que el acto comunicativo es una condicién
esencial del hombre de la cual no puede escapar porque le da sentido
a su valor humano y como ente social esta involucrado en un universo
de continua interrelacién, ya sea en el hogar, en la oficina, en la fibri-
ca etc.

Moénica Rangel, respecto al término comunicacién define:

“Un proceso por medio del cual emisores ¥ recepiores de men-
Sajes interactuan en un contexto social dado”’. 10/

: El ser humano tiene la capacidad innata de percibir cuanto esti-
mulo llegue del exterior mediante sus sentid os y darle la interpretacion
pertinente de acuerdo a la naturaleza con que le ha sido enviado, pero

analizando el término comunicacién como “proceso”’, se refiere a fases
por las cuales es sometido un mensa je hasta llegar a su estado final.

Se infiere que el hecho comunicativo sufre un proceso de desa-
rrollo mediante el cual participan elementos esenciales para su realiza-
cidn o sea, los productores de mensa jes —emisores— y quienes perciban
dichos mensajes —receptores—, pero que a la vez interactian en un
contexto social dado.

De manera que el proceso comunicativo debe presentarse en
una forma dindmica, porque implica un constante intercambio de infor-
macion entre individuos con un interés comun, de lo contrario se caeria
én un proceso de transmisién en una sola via.

Para comprender mejor Ios conceptos anteriores referentes al
tema ‘‘comunicacién’, es necesario mencionar los rasgos comunes del
proceso de la comunicacién, explicando de manera préctica y esquema-
tizada los componentes esenciales que le dan sentido y efectividad real a
dicho proceso.

Asi también, se hard mencidn de los fendmenos que obstaculi-

10/ Mobnica Rangel. Comunicacién. Ozral. México, Edit. Trillas 1979, pag. 11
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zan dicho proceso y crean problema en la interpretacion del mensaje
por Io que la comunicacién sera afectada en alguna de las etapas.

2.4.1 El Proceso de la Comunicacion.

A manera de ejemplo, se puede citar lo siguiente: sise esta
hablando con un amigo o si la television esta transmitiendo un mensaje
informativo a millones de personas; en estos casos el proceso de la co-
municacion es esencialmente el mismo. En virtud de que en los dos
ejemplos existen los elementos necesarios para que se produzca el he-
cho comunicativo.

Con la diferencia que en el primer caso, la fuente emite el men-
saje a una sola persona, y en el sequndo, a millones de personas desem-
pefiando la funcién de receptores.

Para mayor comprensioén y enriquecimiento del tema, se consi-
dera conveniente definir el término “proceso”, ‘“‘cualquier fenémeno
que presenta una continua modificacién a través del tiempo o cualquier
operacion o tratamiento continuos”.

Del concepto anterior, se deduce que los elementos, situaciones
¥ condiciones que integran el proceso de la comunicacién estan sujetos
al cambio constante, no existe una situacion estatica sino, que se hallan
continuamente en movimiento.

Al ser la comunicacién un proceso, ésta contiene todas las ca-
racteristicas de la definicion que se emitié anteriormente, o sea, es algo
en constante evolucién, constituido por un conjunto de fases que per-
siguen una meta y cuyos elementos interactiian unos sobre otros.

En su expresién mds simple el proceso de la comunicacion esta
constituido por los elementos bdsicos: emisor, mensaje y receptor.
A continuacion se presentan dos modelos de los elementos que inte-
gran el proceso de comunicacién. Tomados del libro “La Comunica-
cion en la ensefianza'’, de Maria Teresa Escudero Yerena.

11/ David Berlo. El Proceso de la Comunicacién. Editorial El Ateneo, 1975
pag. 50.
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Emisor H Mensaje H Receptor

Cuando los elementos interactian en el proceso de la comunica-
cién necesitan de un medio para llevar la informacion, este medio es
desde el mds comuin como son las ondas sonoras, hasta el mas sofistica-
do como la television. Este medio, que no esmas que el intermediario
utilizado para transmitir la informacion se llama canal, al cual se hace
referencia mas adelante.

Emisor _{ Mensaje H Canal ]_—p Receptor
e o o = o - — - — b e — o]

Con qué in- Con qué
tencién efectos

S s e e e - —_—

El anterior diagrama ilustra de una mejor forma el proceso de la
comunicacién, presentando la funcién del emisor cuando envia un
mensaje y la reaccién del receptor al recibrr el mismo. Para mayor
comprensién de los elementos que Intervienen en el proceso de la
comunicacion se ha considerado emitir algunos conceptos generales
de cada uno.

a) Emisor: representa a la persona o personas que originan el men-
saje. Son las que hablan, escriben, envian sefiales, gestos, etc.

Por ejemplo si un conferencista se dirige a la concurrencia, él
es la fuente o emisor; igualmente sucede si en la television proyectan
un programa de orientacién al publico sobre determinado tema, la per-
sona u organizaciéon encargada de dicha programacién, incluso la pro-
pia estacion televisiva puede representar a la fuente.

e .




b) Mensaje: Es la comunicacién que la fuente esta enviando, por
ejemplo, la conferencia o el programa de televisién al que se hizo refe-
rencia en el pdrrafo anterior, en otras palabras, es el contenido que se
desea llegue al receptor. El mensa je puede llegar al publico de diversas
maneras:  pueden ser palabras, dibujos, sefiales de diversas indole,
bandera, etc.

c) Canal: es el vehiculo que permite llevar un mensaje o sea el
medio mediante el cual es enviada la comunicacién al canal comunica-
tivo puede estar representado por el lenguaje oral, mimico, grafico,
ondas sonoras, peliculas, etc.

d) Receptor: es la persona o personas a quienes se envia el men-
saje. Al igual como ocurre con el emisor, el receptor puede ser una o
varias personas. En ciertas ocasiones los receptores pueden unirse para
recibir el mensaje como ocurre en las aulas cuando se recibe una clase;
en otros, los receptores pueden estar separados unos de otros como se
observa con los teleespectadores.

Algunas veces, en el proceso de Ia comunicacidn, se observan
algunas interferencias que obstaculizan la llegada del mensaje en forma
nitida o correcta, a este elemento se le llama Ruido. El cual puede ser
originado por diferente naturaleza:

a) Ruido de cardcter fisico: por ejemplo el que provocan los buses
cuando transitan frente a las escuelas; otro ejemplo, lo constituye, el
ruido que producen las maquinas en una fabrica.

b) Ruido de caricter psicolégico: puede ser observado en las per-
sonas a través de sus actitudes o comportamiento.

“El concepto de ruido no se circunseribe a lo auditivo o sonoro;
se refiere también a la comunicacion visual. Si un texto esta borroso
hay ruido en el canal; si se escribe en el pizarrén con letra ilegible hay
ruido en la fuente y en el receptor’’, 1l

Codigo: en comunicacién se entiende: un sistema de signos

11/ (T) Lucfa Ramazzini. La Comunieacién Moderna en la Educacién sistemati-
ca. 1966. psg. 8.
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cuya significacion ha sido convenida por un grupo de personas; por
ejemplo, el lenguaje es un codigo en el que aparentemente cada palabra
tiene un significado convenido de antemano por la sociedad.

El cédigo es otro tipo de interferencia que se obsarva en la comu-
nicacion y que en muchas ocasiones no se tiene en cuenta pero que es
de vital impartancia especialmente cuando la comunicacion se presenta
cara a cara.

Se ha pretendido presentar en forma simple el proceso de la
comunicacion y sus componentes bdsicos, y no esta deméas hacer énfa-
sis en que, para que exista dicho “proceso’’ tiene que surgir constan-
temente el acto de retroalimentacion, el cual consiste en un proceso
doble, ya que es la respuesta que el receptor facilita a la fuente y Ia
respuesta que la fuente devuelve al receptor. Si la retroalimentacion
es positiva, es muy probable que la fuente continie con el mensaje
de la misma forma.

Pero sin embargo, si la realimentacion es negativa y el receptor
pierde parte del interés o no se siente complacido, la fuente deberd re-
visar el mensaje para que éste vuelva a despertar el interés y la aten-
cién.

24.2 La Comunicaciéon en la escuela

La sociedad estd en constante evolucién y cada dia hay algo
nuevo que aprender; ésta situacion involucra a la escuela como institu-
cion educativa, responsable de la formacién integral del nifio.

Es conveniente que el educador de “hoy’’ tenga conciencia del
papel que debe asumir y con la responsabilidad debida enfrentar los
obstdculos que se le presenten cuando se dirija a sus alumnos quienes
esperan de él, confianza, carifio, seguridad y comprension.

*“... Pues la accién educadora del profesor en general debe ser
la comunicacién si es que quiere llegar al hombre, pero no
al ser abstracto sino, al ser concreto inserto en una realidad
histérica como lo recomienda Maria Teresa Escudero, en
su libro: La comunicacién en la ensefianza’’,

12/ TIbid.Portada interior.
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El docente debe recurrir a las actividades que le identifiquen
con el nifio para establecer canales de comunicacion efectivos y durade-
ros. El uso de la retroalimentacién constante entre maestro y alumnos
permite el logro de las metas que el maestro se proponga alcanzar.

De la buena comunicacion existente entre el educador y educan-
dos, muchas veces, depende el éxito del logro de objetives. En tal senti-
do si el maestro quiere que sus alumnos acepten el mensaje, lo escuchen
v lo interpreten, tiene que valerse de los medios adecuados para que la
informacion no se desvie y llegue con toda claridad y que despierte en
ellos el interés necesario, para que se conviertan dereceptores a emiso-
res del mensaje y viceversa.

Generalmente, de la habilidad, capacidad expresiva y creativa
de Ia fuente, depende el éxito de la comunicacion.

De manera que, si el maestro quiere que sus alumnos realicen
cambios de conducta deseados, necesario es que no sélo informe y
transmita conocimientos sino que lleve a cabo el proceso de comunica-
cion para que el educando pueda decodificar el mensaje enviado y a la
vez retroalimentar dicho contenido con su participacién en las diferen-
tes etapas.
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Capitulo 3. Trabajo de Campo.

Al iniciar este trabajo de investigacidon para elaborar tesis de
Crado, se tuvo que recurrir logicamente al uso de normas que rigen
el estudio experimental en el campo educativo, siguiendo los pasos
necesarios para llegar a obtener los resultados y objetivos propuestos.

Primero se procedié a la seleccién del tema del trabajo a desa-
rrollar, tomando en cuenta las posibilidades y limitaciones para la reali-
zacion de la investigacién.

Ya definido el tema se recurrié a las fuentes de consulta tales
como: libros, folletos, revistas, periddicos, tesarios, diccionarios,
personas recurso, etc. Después del estudio y analisis documental se
procedié al disefio del plan de trabajo de investigacién de campo, de
acuerdo al planteamiento hipotético.

3.1 Universo y Muestra

El universo de esta investigacién lo constituyen los maestros de
grado de escuelas primarias mixtas, jornada vespertida de la ciudad ca-
pital.

El total o cantidad de la poblacién que forma el universo de la
presente investigacién, no se presenta, debido a que en la oficina de
documentacion y archivo de USIPE, no prosesan este tipo de datos por
la razén de que son poco solicitados por el piblico.

De manera que para seleccionar la muestra se procedio de la
forma siguiente: que los maestros trabajaran en primero a sexto grado
en escuelas vespertinas mixtas, de la ciudad capital; seleccionar dos o
tres establecimientos par zona, de acuerdo al listado que proporcione la
Direccién General de Educacién, cubriendo un total de 40 escuelas de
las 88 que aparecian en la lista oficial.

Por lo que la muestra la constituyen 287 maestros a quienes se
les paso la encuesta para los efectos de investigacion.
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3.2 El Instrumento

Se realizé una encuesta de opinién formada por diez cuestiona-
mientos con dos alternativas para la respuesta de manera Jjustificada,
escribiendo el porqué de la misma.

3.3 Anélisis e interpretacion de resultados.

El analisis estadistico esta representado en graficas de barra y
de sectores, indicando el total de casos tomados para la investigacién,
asi como la cantidad de maestros que respondieron el cuestionario y los
que se abstuvieron de contestar.

En porcentajes se indica la cantidad de encuestados que respon-
dieron las preguntas numeradas del 1 al 10, de los que respondieron
afirmatwamente, de los que contestaron en forma negativa y también,
en la misma manera, los que optaron por no responder algunas pregun-
tas.

Se presenta ademds un cuadro con la tabulacién general, repre-
sentando el 1000/0 de losresultados y la totalidad de casos.

A la pregunta nimero 1 éSera el juego una forma efectiva para
establecer una adecuada comunicacion entre maestro y alumno?, 284
Maestros encuestados respondieron afirmativamente, representando el
98.950/0, 2 maestros respondieron que no representando el 0.700/0, y
I maestro se abstuvo de contestar, representado el 0.350/0.

A la pregunta nimero 2, ¢ Tlene usted en sus actividades, inclui-
dos algunos juegos para realizar dentro del aula? respondieron afirmati-
vamente 228 maestros, que representa el 79.440/0, 52 maestros respon-
dieron No. representando el 18.120/0 y 7 maestros se abstuvieron de
contestar, siendo el 3.440/o0.

A la pregunta numero 3, ;Considera que la falta de ambiente
fisico en el establecimiento es elemento o factor determinante para Ia
realizacién de este tipo de actividad? respondieron afirmativamente
147 maestros, siendo el 51.220/0, 128 maestros contestaron No, cons-
tituyendo el 44.600/0, y 12 maestros se abstuvieron deresponder sien-
do el 4.280/0.
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A la pregunta numero 4, ;Segun su experiencia, el juego es
pedagogicamente aceptable? Respondieron afrmativamente 273 maes-
tros que hacen el 95.220/0, 6 maestros contestaron No, correspondien-

do al 2.090/o0 y 8 maestros se abstuvieron de contestar, o sea el
2.79/o0.

A Ia pregunta numero 5, ;Considera que el juego contribuye a
la formacién de habitos de cooperaciéon?, respondieron afirmativamente
283 maestros representando el 98.600/0, 2 maestros contestaron No, o
sea el 0.700/0 y 2 maestros se abstuvieron de responder constituyendo
el 0.700/0.

A la pregunta numero 6, ;Segun su experiencia docente, el jue-
go es buena terapia social?, respondieron afirmativamente 283 maestros
constituyendo el 98.600/o, 2 maestros respondieron no, siendo el
0.700/0 y 2 maestros respondieron no, siendo el 0.70o0/0 y 2 maestros
se abstuvieron de contestar representando el 0.700/o.

A la pregunta niimero 7, ;Estima necesario que se separen por
sexo a los alumnos en los juegos?, respondieron afirmativamente 38
maestros que representan el 15.240/0, 225 maestros respondieron No.
siendo el 78.400/0 y 24 maestros se abstuvieron de responder, siendo
el 8.360/0.

A la pregunta numero 8, ;Seran los juegos motivo de indiscipli-
na cuando se realizan dentro del aula?, 21 maestros, el 7.320/0 respon-
dieron si, 248 maestros respondieron No o sea el 86.410/0 y 18 maes
tros se abstuvieron de contestar constituyendo el 6.270/o.

A Ia pregunta nimero 9, ;Juega usted todo el tiempo con sus
alumnos?, Respondieron afirmativamente 52 maestros, representando el
18.120/0, 218 maestros respondieron No, siendo el 75.960/0 y 17
maestros se abstuvieron de responder a lo que corresponde el 5.920/0

A la pregunta numero 10: ;Conoce alguna bibliografia que le
oriente para llevar a cabo actividades ludicras?, respondieron afirmativa-

mente 72 maestros, el 25.090/0; 150 maestros respondieron No, y 65
maestros el 22.650/0 se abstuvieron de contestar.

Si se comparan y se analizan los resultados de la encuesta a los

. Bsoi




287 maestros, con el planteamiento de la hipotesis presentada, se obser-
va que un alto porcentaje de maestros, que sobrepasa el 900/0, contes-
taron afirmativamente respecto a la utilizacion del juego como instru-
mento de comunicacién para establecer contacto directo con los inte-
reses y necesidades de los alumnos.

De conformidad con las respuestas a las prequntas numero 1, 4,
5y 6, casi la totalidad de los encuestados estuvieron de acuerdo con
que el juego es una forma adecuada para conocer mas de cerca y enun
ambiente menos tenso, el comportamiento de los alumnos y, como esta
actividad les permite expresar sus sentimientos y emociones de manera
mds fluida y eficaz, que cuando estédn en el ambiente formal del aula.

Es posible también, que estas actividades de juego le dan al
maestro una panoramica mas amplia de la conducta del nifio, cuando
tiene que enfrentarse a situaciones que le provocan inseguridad; asf
mismo, le permite ayudarlo de manera mas efectiva si la confianza se
ha establecido entre educador y educando.

Apoyados en la premisa de la hipotesis planteada, se puede
observar claramente que las distintas formas de comunicacion que el
juego ofrece al educando, sirven para romper barreras que lo separan
del educador en consecuencia, la relaciéon es mas saludable y la ayuda
mutua se convierte en una rutina diaria.

En el marco de la pedagogia, es muy importante que el maes-
tro tenga un conocimiento profundo de sus alumnos, no sélo en cuanto
al trato diario sino, que en aquellos aspectos del desarrollo humano que
son vitales para que el aprendizaje sea mejor.

El maestro consciente debe tener en cuenta el valor del juego
como actividad que educa al nifio en todo momento de su vida, sin
violentar su desarrollo normal, sino al contrario, le ayuda a modelar su
propia personalidad.

De manera que, atender en la escuela tinicamente contenidos
programaticos sin tener en cuenta el “juego”’, seria descuidar ese impul-
so irresistible por el cual el nifio crea, construye, las bases para una per-
sonalidad equilibrada y que fundamentalmente lo hard un individuo util a la
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sociedad.

Para resumir este breve analisis estadistico se hace énfasis en Io
siguiente: las opiniones que los encuestados expresaron; fueron expues-
tas con amplio criterio docente y con alto valor significativo para
confirmar una vez mas, que el juego aplicado en la educacién sistemati-
ca, es un medio poseedor de una inmensa utilidad para llevar a cabo el
proceso de la comunicacién en el ambito escolar y fuera de él.
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Grafica No. 13
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Capitulo 4. Conclusiones y Recomendaciones

1 La encuesta realizada a 287 maestros de escuelas nacionales,
resulté positiva confirmando la hipétesis de este trabajo, evi-
denciando que el juego constituye elemento esencial para esta-
blecer una comunicaciébn mejor entre maestro y alumno.

2. En la educacién sistemética, es viable la aplicacion de juegos
educativos como recurso para mejorar la relacion del ambiente
escolar con los elementos que involucran el hecho pedagégico,
dando como resultado un aprendizaje mas efectivo.

9 La inclusion de juegos en la planificacién didactica despierta
una motivaciobn mds intensa en el educando, especialmente
cuando el maestro participa directamente en los juegos, hacien-
do la clase mas dindmica e interesante por la actividad en grupo,
generando de esta forma una comunicacién fluida entre educa-
dor y educando.

4, Cada actividad Iudicra realizada en la escuela es portadora de un
mensaje, el cual esrecibido por el nifio y decodificado de acuer-
do a su capacidad, dejando en él una experiencia que le servira
de estimulo para una realizacibn mejor en su vida escolar como
alumno y como persona, ante la sociedad.

5. El juego como instrumento de comunicacion, realiza funciones
basicas en el nifio; desde el punto de vista biolégico, psicolégico
v social le ayuda el desarrollo normal de su organismo.

6. El juego ayuda a conocer al nifio en las diferentes facetasde su
vida, le facilita al maestro la comunicacién con sus alumnos, le
permite detectar madurez en los participantes, asi como, incre-
mentar una serie de hédbitos, tales como: disciplina, obediencia,
orden, cooperacién, compafierismo, puntualidad, independen-
cia, solidaridad, etc.
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Recomendaciones:

il

Se considera importante, recomendar a los docentes en servicio,
ver con mas atencién el valor que representa el juego en las di-
ferentes etapas de la vida del nifio, tanto para su desarrollo nor-
mal, como para crear un ambiente acogedor en la escuela, sir-
viendo de estimulo al aprendizaje y evitar la apatia, el aburri-
miento, v hasta la desercion escolar.

Es aconsejable una buena dosificacion de actividades ludicras en
la planificacién didactica. Y no esta demds recomendar la ela-
boracién de un banco de juegos, para que el docente pueda se-
leccionar su actividad ludicra en relacién al contenido progra-
matico.

Es conveniente planificar las actividades de juego para que
alcancen su objetivo, haciendo una adecuada graduacion de los
mismos.

Es saludable para el maestro y de suma importancia para el
alumno que su orientador se involucre en el juego, incluso ha-
ciendo a veces el papel de alumno, de esa manera lograra crear
en el educando mas interés en la participacién, més confianza
en el maestro y consecuentemente habra una mejor comunica-
cidbn en todas las actividades que el docente tenga en proyecto a
realizar.
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JUEGOS QUE PUEDEN REALIZARSE EN LA ESCUELA PRIMARIA

Todos los juegos aqui enumerados, de alguna manera estan vin-
culados con las distintas formas de comunicacion que el nifio realiza
para expresar una idea, sentimiento, malestar o inquietud.,

Podrian enumerarse muchos mds, pero estos son una idea de lo
que el maestro puede hacer y por qué no, inventar; para que el juego
constituya en el ambiente escolar una forma de acercamiento y amistad.

De acuerdo con este criterio se ha hecho una seleccién de juegos
para incluirlos en el presente trabajo con el objetivo tnico de que sirvan
de recurso a los docentes y lo mds importante aun, que les inspire la
creacion de otros juegos que sirvan de puente para una comprensién
mutua entre alumno y maestro.

Se ha tomado en cuenta también Ias sugerencias de los maes-
tros encuestados de algunas escuelas, quienes expresaron carecer del
conocimiento de fuentes de consulta sobre Juegos educativos que pue-
dan realizarse en Ia escuela primaria, no obstante, recurren a los Jjuegos
tradicionales que se han venido transmitiendo de generacién en genera-
cion.
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CONCENTRACION EN LAS PRESENTACIONES

El director empieza diciendo: ‘Mi nombre es. .." y luego dira
algo mas para identificarse; dénde vive, donde estudia, etc. Luego elige
a un nuevo director, le pregunta su nombre y lo presenta al grupo.

Este segundo director dice: ‘‘Fuipresentado por. . . , que vive o
estudia en. . ., mi nombre es y yo (informacién sobre si mismo) deseo
presentarles a. .."”” El juego contintia hasta que un director deje de dar
en la secuencia adecuada los nombres y la informacién.

VARIANTE

Un nifio dice: ‘‘Buenos dias a todos, yo soy Mario Pérez’’. El
siguiente jugador dice: “Buenos dias Mario Pérez, yo soy Luis Marti-
1’

nez’’, el siguiente jugador dice: Buenos Dias Mario Martinez y Luis
Martines, yo soy Lupe Rodriguez.

El juego contintia como en el de concentracion en las presenta-
ciones o sea haciendo alto hasta que es alterada la secuencia,
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QUE SOY

INSTRUCCIONES:

Los nifios forman una ronda o coro y giran: uno de ellos, colo-
cado en el centro canta.

Adivina, adivinador,

a que no saben que soy?
Al mismo tiempo imita los movimientos que se hacen al pintar.

Todos los nifios se detienen e imitan también los movimientos
del pintor, mientras responden:

Eres un pintor,
lo sabemos bien
Pintas una casa,

nosotros también.

Las respuestas de los nifios deberan adecuarse a las diferentes
profesiones que se imiten.

Damos algunas ideas de profesiones y acciones que se deben rea-
lizar para poder identificarse.

Sastre: coser

Carpintero: serruchar, clavar
jardinero: regar

maestro: escribir en el pizarrén

conductor: conducir un automovil.
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JUGUEMOS CON LOS NUMEROS

Instrucciones:

Se elaboran dos grupos de tarjetas con los numerosdel 0 al 9 y
se organizan dos filas paralelas de alumnos con 10 alumnos cada fila.

Se pueden quedar los alumnos en sus lugares, a cada uno se le
coloca una tarjeta con un ganchito o alfiler, cuando el instructor men-
cione un nimero los alumnos deben formarlo répidamente para ver cual
grupo lo hace primero. Por ejemplo si el instructor dice el nimero 526
cada grupo debe formarlo. El grupo que logre formar mas cantidades
correctamente es el que gana.
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CARLITOS SOBRE EL AGUA

Instrucciones:

Los jugadores se colocan en circulo dindose las manos. Un
nifio, Carlitos, est4 en el centro del circulo. Los nifios del circulo se
corren hacia la izquierda cantando:

Vi a carlitos sobre el agua
sobre el mar también lo vi:
ha cazado un mirlo blanco,

mas no me cazara a mi.

A la palabra “mi”, los jugadores se sueltan las manos inmedia-
tamente y corren hacia la base designada. EI Jugador que es atrapado
antes de llegar a la base debe ocupar el sitio de Carlitos o bien quedarse
en el centro para ayudarlo.

Sugerencias al maestro.

Si Carlitos es lento para atrapar, elija a otro jugador para ayu-
darle.

Vigile a los nifios que, con el fin de ser el nuevo Carlitos procu-

ren dejarse atrapar o quedarse sin asiento, con el objeto de darle oportu-
nidad para que todos participen como elemento principal en el juego.
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LA CAILDERA ESTALLA
Instrucciones

Si se juega en el aula, los asientos deben disponerse de modo
que haya uno menos que el numero de jugadores. Si los asientos son
fijos, se coloca un libro en Ios que no deben emplearse.

Desarrollo:

El jugador sin asiento se coloca de pie en el fondo de la sala y
empieza a contar una historia. En el momento mas dramatico el narra-
dor dice: "Y entonces la caldera estallo”.

Al oir esto, todos los jugadores deben cambiar de asiento entre
ellos. El narrador procura conseguir un asiento, y si lo logra es substi-
tuido por el que se ha quedado sin asiento. EI nuevo narrador puede
empezar un cuento suyo o continuar el de su predecesor.

Cuando se juega en el patio, Ios jugadores estaran agrupados en
torno al narrador. Al oir la sefial: “Y la caldera estallé”, todos lo
Jugadores deben correr hacia la meta designada.

Sugerencias al maestro:
Para hacer mas sensacional el juego, dese un tono dramatico a la

narraciéon. El narrador puede decir cosas como: ‘‘Y... entonces. ..
abrimos. . . la puerta. . . y la-. . . estallé”’.
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PALMADAS

El nifio elegido sale fuera de Ia sala mientras alguien de adentro
esconde un objeto. Sin embargo, debe mostrarse al que “queda’’, antes
que salga, el objeto que va a esconderse. Una parte del objeto oculto
debe quedar visible. Cuando el objeto est4 escondido, el que “‘queda”
vuelve y empieza a buscarlo.

Cuando se encuentra lejos del objeto, los jugadores dan palma-
das suaves. A medida que se acerca al objeto, las palmadas son mas
fuertes, con lo que se le ayuda a encontrar el objeto perdido. Cuando
lo encuentra, se elije a otro jugador para ser el que “queda’ y el juego
prosigue.

Variaciones:

En vez de dar palmadas haga que el grupo silbe, zumbe, golpee
el suelo con los pies o cante, produce efecto caturrear villancicos.

El nifio elegido, que no entre al aula normalmente, sino que pi-
da que cuando entre, lo haga interpretando un personaje, que bien
puede ser anciano, un animal, etc.

Sugerencias:

L Ponga un limite de tiempo para la busqueda del objeto oculio.

4. Advierta a los jugadores que no deben mirar en Ja direccién del
objeto.
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ADIVINA QUIEN ES EL DIRECTOR

Todos los jugadores se colocan formando un circulo cara al
centro (si se juega en el aula, todos permanecen sentados en sus lugares
o de pie tras sus escritorios). El que “queda’ es enviado fuera del aula
o bien se tapa los ojos mientras el maestro designa a uno que serd el
director. Luego el que queda vuelve al grupo.

El objeto del juego es adivinar quién es el director. El director
cambia de actividad siempre que lo cree conveniente y los otros juga-
dores deben estar atentos para imitar estos cambios.

Pueden hacerse movimientos como: golpear con el pie, cabe-
cear, levantar la mano derecha hacia el techo, aplaudir etc. A fin de
dar a un mayor numero de nifios la oportunidad de participar, elijase
cada vez un nuevo director, y un nuevo jugador que queda.

Sugerencias:

I, Pbngase un limite al nimero de intentos de adivinar que pueda
permitir al que “‘queda’”.

2. Advierta a los nifios que no deben mirar al director.
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SOY GRANDE SOY CHICO

El director y el adivinador se colocan frente al grupo: el adivina-
dor tiene los ojos cerrados, o bien puede estar de espaldas al grupo.

Todos los jugadores repiten estas palabras: “Soy grande,

grande, Soy chico chico, a veces soy grande a veces soy chico. Adivina
que soy ahora. -

Los jugadores se ponen de puntillas o se agachan, alternativa-
mente, sequn la indicacion del director, quien es el que indica la posi-
cién definitiva alta o bja. Si el adivinador adivina la primera vez, sigue
siendo el adivinador y se elige un nuevo director.
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BESTIA, PAJARO OPEZ

Los jugadores estan sentados o de pie, preferentemente forman-
do circulo. EI que “Queda’ estad de pie en el centro con una pelota
blanda hecha de papel o de un pafiuelo anudado. Esta pelota es lanza-
da por el que “queda’” a uno de los jugadores del circulo, diciendo
rapidamente ‘‘Bestia pajaro o pez'’, luego repite uno de estos tres
nombres e inmediatamente cuenta hasta diez, de verdad, mientras
el jugador que ha sido tocado por la pelota debe nombrar algun cuadru-
pedo, pajaro o pez, segun la especie que ha nombrado ultimamente
el que “Queda’”. Esto debe hacerlo antes que el que ‘‘queda’’ haya
terminado hasta diez.

Por ejemplo, el que “‘queda’ dir4 al lanzar la pelota: “Bestia,
Pajaro o Pez”..... “Pijaro” y el que es jugader tocado por el pafiue-
Io o pelota debe nombrar un pajaro mientras el que queda cuenta hasta
diez.

No debe repetirse el nombre de ningin pajaro ya nombrado an-
tes en el juego. El que “queda’ repite el juego hasta que alguien logra
cumplir lo requerido. Puede jugarse también empleando, en vez de las
mencionadas palabras “fuego, aire, o agua”, y el jugador debe nombrar
alqiin animal que vive en el aire o en el agua, cuando se han nombrado
estos elementos debe permanecer callado cuando se nombra el fuego.
Si se juega con un grupo de adultos, la persona que no conteste debida-
mente pasa a ser el que “Queda’’.
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SIMON DICE

Los jugadores estdn de pie. El capitén frente al grupo da érde-
nes. El propio capitdn obedece todas las ordenes, pero los otros sola-
mente deben obedecerlos cuando van precedidas de las palabras “Simén
dice’.

Por ejemplo, el capitan grita: “Simén dice’”: manos sobre las
caderas el ejecuta él mismo la orden; todos los otros deben también
poner las manos en jarras. Pero si el capitén dice: CORRAN alrededor
y empieza a correr, los otros deben permanecer inméviles.

Los castigos para aquellos que cometen errores pueden ser:
cambiar su lugar con el capitén, pagar una prenda o anotarle un punto
en contra. :
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HAGAN ESTO, HAGAN AQUELLO

El capitan ejecuta varios movimientos o ejercicios. A cada mo-
vimiento, grita “‘Hagan esto’’ o bien ‘‘Hagan aquello”. Si el movimiento
va acompafiado de la orden “Hagan esto”’, todos deben imitarlo, pero si
va acompafiado de la orden ‘““Hagan aquello”’, todos deben permanecer
inmoviles.

Sugerencias:

i Durante las primeras veces el maestro debe ser el capitén.
2. Hagase ejecutar ejercicios activos.

5 Cudndo un jugador pierde, se coloca un paso atrés.
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HACES ESTO Y ANADES ALGO

Los jugadores forman un circulo, separados a una distancia del
largo de los brazos. Un jugador estd en el centro del circulo. Este juga-
dor empieza cualquier ejercicio que elija, como el de extender los bra-
Z0s. ;

Todos los jugadores imitan el ejercicio durante todo el tiempo
en que el primero lo realiza. Cuando ha durado lo suficiente, el jugador
del centro elige a un substituto y le dice: “tii haces esto y aflades al-
go”. :

El segundo jugador de centro imita el primer ejercicio y afade
uno nuevo.

El juego continiia con cada nuevo jugador del centro repitiendo
los anteriores ejercicios més el suyo. Siun jugador resulta incapaz de
realizar todos los ejercicios requeridos cuando llegue el turno, debe
pagar la prenda impuesta por el grupo o el maestro.
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MUESTRANOS LO QUE HAY QUE HACER

Los jugadores forman un circulo cara al centro, separados por
una distancia de la longitud de los brazos. Un nifio estd en el centro
del circulo. Todos cantan (nombre del nifio) muéstranos lo que hay
que hacer lo que hay que hacer, lo que hay que hacer y te vamos a
Imitar.

Entonces todos imitan los movimientos del director. Los ejer-
cicios deben implicar los musculos grandes y ser vigorosos: brincar,
saltar, estirarse etc.

El director debe hacer un movimiento diferente. El maestro

sera el director la primera vez. Por ejemplo: Pedro, Marcos, Maria, ete.
Sequin sea el nombre del nifio del centro.
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LA RATONERA
Instrucciones:

Se colocan ratoneras alrededor del 4rea de juego. Para formar
una ratonera, dos jugadores se colocan uno frente al otro con las manos
asidas y levantadas.

Todos los demds nifios forman una fila y al darse cuenta de Ia
seflal empiezan a pasar andando, saltando o corriendo a través de Ia
ratonera.

De pronto el director dice: *‘Cierren’’ y las trampas se cierran
rapidamente bajando las manos. Todos los ratones atrapados se unen a

Ia ratonera, haciéndola asi mds grande.

El juego prosigue hasta que todos los ratones hay sido atrapa-
dos.

La sefial para que se cierre la trampa puede ser: cesar I muisica,
palmotear o silbar.

Sugerencias al maestro:

L Cuando el grupo es numeroso, auméntese el numero de ratone
ras.
2. Cémbiese los que formen las ratoneras para que todos los juga-

dores puedan ser ratones.

g El juego es mds atractivo para los nifios cuando se hace con mu-
sica.




POBRE GATITC

Los jugadores estan sentados. Se elige a uno para que sea el
pobre gatito.  El gauto se arrodilla frente a un jugador y maulla, El Ju-
gador debe dar una palmadita sobre la cabeza del gatito y decir: “Po
bre gatito, pobre gatito, pobre gatito” repitiendo las palabras tres ve-
ces, sin sonreir. Si el jugador que acaricia al gatito se rie, pasa a ser el
nuevo gatito.

Sugerencias:

1 En lugar de decir pobre gatito, se podra cambiar a pobre monito
y todos los animales que sea posible de imitar sus sonidos onc-
matopéyicos.

2. Proponga que el gatito haga ruidos peculiares y cambie de ex-

resion con el fin de inductr a la persona a sonreir.

< 8 Si se juega con adultos, apliquese la regla de que si sonrie debe
substituir al gatito.



RELEVOS EN EL PIZARRON

Instrucciones:

La clase se divide en equipos iguales de 4 a 8 jugadores. Cada
equipo ocupa una fila de asientos. El yeso puede colocarse en el pri-
-mer asiento o dejarse en el carril del pizarron.

Una sefial, el primer jugador de cada fila corre el pizarrén co-
mienza a trazar figura con el yeso, vuelve a su asiento y entrega el yeso
al que sigue en Ia fila.

Este realiza el mismo procedimiento completando la figura. El

equipo vencedor es aquel cuyo ultimo jugador regresa primero a su
asiento.
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RELEVO DE FIRMES

Dividase la clase en dos grupos iguales. El director da la orden
de ‘“firmes” a los dos equipos y luego nombra un objeto que debe ser
tocado. El equipo que logra primero que todos sus miembros toquen el
objeto designado y vuelvan a su lugar a colocarse en posicién de firmes
se anota un punto. El equipo que obtiene més puntos es el vencedor.

Variante:

1 ninguna.

Sugerencias:

il No exija a los jugadores que vuelvan al mismo tiempo en el
equipo.

2 Los objetos que deben tocarse han de estar distribuidos equita-

tivamente. Cuando un equipo tiene la ventaja a una vez, el otro
debe tenerla a la vez siguiente.

S Vigile a los jugadores que no toquen el objeto, de preferencia ha
de ser darle vuelta a un vaso, hacer una raya en el pizarrén etc.

4, Para estimular el interés, anuncie a menudo los puntos.
5 Algunos objetos a tocar pueden ser: Cortinas, madera, pelotas,
una persona.
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RELEVO DE FRASES

Cada alumno escribe una palabra en el pizarrén. El objeto es
dejar una frase completa cuando el tltimo jugador haya terminado.
Las frases deben tener sentido y ser legibles.

Sugerencias:

i Puede dejarse al libre albedrio por parte de los alumnos, el es-
cribir oraciones, dependiendo del nimero de jugadores.

2 E]l maestro puede sugerir las frases.

RELEVO DE INICIALES

Cada alumno pasa al pizarron a escribir las iniciales de su nom-
bre. La fila que termina antes gana.

Se puede también realizar por equipos de nifios o nifias.
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RELEVO DE DIBUJOS

Cada alumno traza linea y el que traza la tltima linea comple-
ta el dibujo. Pueden declararse los vencedores basindose en la origina-
lidad y la realizacién completa del dibujo.

Sugerencia:
1 Brinde tiempo a los alumnos, para ponerse de acuerdo acerca
del dibujo que va a realizar cada grupo.

SEGUIR AL GUIA

Instrucciones:

Los jugadores forman una fila detras de un guia. El guia
ejecuta actividades que todos los jugadores deben imitar. El guia
puede correr, brincar, saltar, etc.

El jugador que deja de hacer lo que hace el quia debe colocar-
se a la cola de la fila. Cuando se desfile al son de la musica incliyase
extender los brazos, levantar las rodillas, etc. Se emplea principalmen-
te como ejercicio para entrar en calor antes del juego. La competencia
mejorara la eleccién de ejercicios por parte de los diferentes guias.
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RELEVO DE NUMEROS

Cada alumno escribe un numero determinado (puede estar rela-

cionado con la leccién del dia).

Sugerencias:

1

Para evitar percances, los alumnos deberan dejar el pupitre por
lado izquierdo y volver por el lado derecho.

Si es posible, hdgase que el pizarron esté a igual distancia de
todas las filas.

Descalifique el equipo que falte a la regla de entregar el yeso al
Jjugador que sigue. ;
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LAPELOTA EMPONZONADA O LAPAPA CALIENTE

Instrucciones:

Los jugadores forman un circulo sentado o de pie. Un jugador
tiene un objeto que puede ser una pelota, un borrador, una bolsa, a
una sefial el jugador que tiene el objeto lo pasa al que esta a su derecha
y asi se prosigue alrededor del circulo. La idea del juego es haberse Ii-
brado del objeto antes de una sefial determinada. Resulta de mucho
efecto acompaniado de musica; sin embargo pueden emplearse otras
sefias.

Se impondran castigos a los jugadores que tengan el objeto en
sus manos cuando cese la musica. Castigos que se sugieren: salir del
juego y permanecer fuera hasta que otro jugador pierda, y entonces
volver al circulo; dirigir al grupo en la ejecucién de un ejercicio o per-
mitirsele perder tres veces antes de ser eliminado.
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LAMINAS

Instrucciones:

Las tarjetas con ldminas puédeh hacerse de cartén. Se pega una
fotografia o ldmina sobre la tarjeta de cartoén y al dorso se escribe el
nombre del objeto.

EI maestro m_ﬁestra las tarjetas una por una. El primer nifio que
identifique correctamente el objeto recibe un punto individualmente
o el equipo. Al final de la serie, queda ganador el individuo o el equipo
que tiene mds puntos.

Los objetos que siguen constituyen temas interesantes para las
tarjetas con ldminas, animales, pdjaros, florres, aviones, payasos, mapas,
lugares y nombres famosos. Puede emplearse un alfabeto de diversas
maneras.
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JUGUEMOS CON LAS LETRAS

Instrucciones:

Se colocan los nifios en circulo y se queda uno en el centro. El
alumno que estd en el centro menciona una letra y al mismo tiempo
sefiala a alguno de los compafieros.

Este tendra que decir una palabra que comience con Ia letra que
le dieron. Debe contarse hasta cinco si no logra hacerlo le toca pasar al
centro.
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JUEGOS DE CONCENTRACION DE OBJETOS

Instrucciones:
Generalmente los jugadores estan sentados. El director em pieza
tomando un objeto ¥ hace que lo vean todos; puede ser un libro, una

goma, una cartera, etc.

El director deja el objeto en su lugar y designa, tocdndolo, a un
nuevo director que debe tomar el primer objeto y Iuego otro diferente.

El juego prosigue con un nuevo director v la eleccion de un
nuevo objeto cada vez.

Cuando un director no toma los objetos en la secuencia adecua-
da, es castigado y empieza de nuevo el juego.

Los que pierden pagaran una prenda que serd rescatada al final
del periodo de juego u hora social.
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