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YLAN GENERAL DE LA TESIS

TEMA:
Importancia de les juegos en el desarrollo de la personalie

dad del nifio ( COl NINAS),

ARFA ¢
PEDAGOGIA

OBJETIVOS GENERALES:
I) Cultivar actividades corporales adaptadas)

al interds y edad de la nifia.

2) Establecer la alternabilidad necesarias e higiénica entre las
actividades mentales y fisicas en la vida del escolar, en favor

de un desenvolvimiento integral y de educacién armdnica.

3) Ayudar al desarrollo fisico y mental en la nifia.

L) Contribuir al desarrollo de las coordinaciones psicomotoras

en la nifia.

OBJETIVOS ESFECIFICOS:
I) Fortalecer y templar el caracter moral

a través de una buena disciplina personal y colectiva y de

sentimientos y hédbitos de direccidn, obediencia y cooperacién.

2) Que por medio del juego adquiera la nifia nuevo voczbulario y

mejora en el uso corriente.

3) Darlie al cuerpo: Salud, belleza y elegancia, agilidad y fuer<

za, resistencia y tenacidad.

4) Darle al alma disciplina, serenidad y confianza.
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5) Crear en las nifias una actitud favorsble a la alegria, feli-

cidad y exito.

CONTENIDCS ¢
INTRODUCCION,

1) Importancia de los juegos en el desarrollo de la personalidad

del nifio.

2) Eyolucidn de la educacidn fisica.

3) Evolucidn de los juegos en el nifio.

4) Diferencia entre juegos y deportes.

5) M&todos y orientaciones para su enseilanza.

6) Condiciones que debe reunir el maestro de EDUCACION FISICA.

7) E1l ejercicio y el juego en la escuels primeria. Su organiza-
¢idn

8) Juego, Trabajo, Y Aprendizaje.

9) Aplicacidn del juego a las materias del aprendizaje.

1I0) Diferentes tipos de Jjuegos utilizados en el aprendizaje.
II) La leccidn de ejercitacién fisica.

12) Cuidados que requiere el empleo el empleo del juegp en la

escuela.

I3) Juegos pera el aula y el aire libre.

&
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5) Crear en las nifias una actitud favorsble a la alegria, feli-

cidad y exito.

CONTENIDOS @
INTRODUCCION,

1) Importancia de los juegos en el desarrollo de la personalidad

del nifio.

2) Byolucidn de la educacidn filsica.

3) Evolucidn de los juegos en el nifio.

4) Diferencia entre juegos y deportes.

5) M&todos y orientaciones para su ensefianza.

6) Condiciones que debe reunir el maestro de EDUCACION FISICA.

7) El ejercicio y el juego en la escuela primaria. Su organiza=
cidn

8) Juego, Trabajo, Y Aprendizaje.

9) Aplicacidn del juego a las materias del aprendizaje.

10) Diferentes tipos de juegos utilizados en el aprendizaje.
II) La leccidn de ejercitacidn fisica.

12) Cuidados que requlere el empleo el empleo del juegp en la

escuela.

13) Juegos para el aula y el aire libre.
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I4) Materiales que se usan jara la Educacidn Fisica.

ACTIVIDADES:
I) Organizar juegos para nifias de primeros grados y

segundos, dentro y fuera del aula.

2) Juegos para nifias de grados intermedios, dentro y fuera del
aula,

3) Juegos para nifias de grados superiores, dentro y fuera del
aula,

CONCLUSION:
Experiencias personales, compafierismo, vocabulario,

comprensidén.

BIBLIOGRAFIA:
DIDACTICA O DIRECCION DEL AFRENDIZAJE: DR. DIEGO
BONZALEZ.

DIDACTICA BESFECIAL DE HUGO CALZETTI.

LA UNIDAD DE TRABAJO Y EL PROGRAMA DE ANA ECHEGOYEN DE CANIZARES,

>

LA CIENCIA DE LA EDUCACION DE FRANCISCO LANOYO,

JUEGOS BRGANIZADOS FARA LAS ESCUELAS PRIMARIAS ELEMENTALES Y
ESCUELAS FRIMARIAS ELEMENTALES DE GRACIELA SOTO DE FERNANDEZ FLOL
RES/.
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IHNTRODUCCION

Los juegos infantiles que tanto desdefiaban los maestros de 1a
escuela antigua, son quizd el factor mas @til e importante de

la educacidn, lo obstante, precisamente por ser el juego la fome
ma esponténea y natural de las actividades Juveniles, la mayoria
de los maestros creen que no ofrece la menor dificultad la orga=-
nizacidn y direccidn del comportamiento liédico del nifio,

Nada mfs grave que ese error, un dirctor de juegos infantiles
debe ser a mi&s de psicélogo y de higienista, un exelente educa-
dor y sobre todo un buen organizador de las actividades colectie—
vas de los nifios, y por &sto que he considerado de gran importane
cia el hacer mi tesis de graduacidn sobre 10S JUEGOS INFANTILES,
Ahora bien, de acuerdo con las modernas orientaciones atléticas
Se ha llegado a la conclusidn de que es preciso hacer a la nifia
fuerte de cuerpo y de alma, de mente gil, serena, ecuinime, hone

v

rada, resuelta hacerla en fin poseedora de un cardcter gue le pers

mita mirar de frente a la vidg, con tanta valentfa y capacidad
€0mo su propio compafiero el nifio, de quien debe ser atenta cola=

boradora y efectiva,

Poseedora de salud fisica ¥ espiritual, podrd llemar mejor sus
funciones de esposa ¥y de madre que mfs adelante le tocars vivir,
Naturalmente que todos los Juegos no son propios para todos los
grados ni para todas las edades, pero no puede establecerse tam-
bocou una clasificacidn rigurosa en ese sentido,

Juegos indicados para una edad résultan interesantes a nifios mew
nores o mayoes de &sta edad. Pero en general pude decirse que
los juegos han de graduarse tomando ror norma sis dificultades,
la edad y el entrenamiento de los Jugadores,

En ciertos juegos que pueden clasificarse de intelectuales habri
que tener en cuenta también la graduacidn dej nifio en el aula,
Todo maestro ha de trazar un programa de Juegos que lo oriente,
que desde luego serf susceptible de Cuantas modificacioes se con-
S8ideren necesarias mas tarde,

Se dard la mayor variedad posible al Programe incluyendo en &1
Juegos diversos que ofrezcan distintas oportunidades, para el
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otro punto que es digno de tener en cuenta serf la globaligacidn

desarroldo ffsico y mental, y para el encause del carfcter,

de esta ensefianze con las demds de la escuela. Esta puede efec-~
tuarse con casi todas las asiganturas, unas veces para una lecci=
én de civismo, otras veces como motivacidn otras pars un nuevo
conocimiento en relacidn con la GEOGRATIA, NISTORIA, ARITIETICA,
LENGUAJES tiene mltiples ocupaciones.

ta influencia del juego es positiva y valicsfiecina en el desarro=
llo y en la conservacidn de 1la salud ffsica mental, y moral del
nifio y del adolescente, ¢s de gran ayuda en la formacidn del ca-
récter del futuro ciudadano dédndose asf también a la juventud u-
na preparaciln conveniente para emplear su tiempo libre en actie
vidades recreatiwas que ademfs de favorecerla en la conservacifn
de 1z salud corporal, la aleje de dtras formas peligrocas de lle=
nar los ratos de oclo.

Bl juego contribuye a la disciplina y a la formacién de un carace|
ter desecable en ¢l nifio, lo que ha de garantizarle mayores proba=
lidades de éxitoc en su futura vida de adulto,.

La educacidn del carficter de hace posible a través de los juegos
gin sermones ni castigos porque el nifio acostumbrdndoge a reaccio

nar correctamente ante los incidentes adversos a su deseos que
suelen surgir durante el desarrolio del Jjuego, ¥ recordando lo
establecido porl las reglas del mismo, va creando hébitos de le=
altad, de honradez de control, de inhibiciln de los impulsos, de
solidaridad, de ecuanimidad, del diffcil saber perder y saber ga-
nar valores sociales todos que constituyen la esencia de lo que
se llama un carfcter,

s competencias intereolegiales no son recomendables como sig-
tema por estimarlas perjudiciales pera el sistems nervicso del
estudiante y para sus estudiosSse
Requiere un tiempo largo y coatinuado de entrenamiento, al que
el muchacho no se sustraé ni afin sintiendo los sintomas de la
fatiga, estimulado por el afén de triunfar sobre el colegic come
petidor y de trasr al suyo el trofeo prometido.
hay que temer en cuepta que el juego organizado no rendirf bue=
nos resultados sin contar con maestros especlalizados.
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Estos han de reunir condiciomes personales de voz de carfcter,

de energfa, de presencia y de simpatfa.
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eAPITULO PRIMERO

IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL DESARROLLO DE LA PERSONALIDAD DEL
i NIRO

El espiritu sin cuerpo y el cuerpo sin espfiritu son abstraccio-
nesj consiste su realidad en una unidad. No hay, por lo tanto
una educacidn del espfiritu y una educacidn fisica como dos cosas
separadas, sino una sdla educacidn concreta.

El ideal estd expresado en célebre frase de JUVENAL; " UNA MENTE
SANA EN UN CUERPO SANO ",

Lo cual no significa que una mente sana forma un cuerpo sano,

ni que poseer un cuerpo sano sea condicidn necesaria para poseer
una mente sanae.

En consecuencia, lo mejor es modificar un podo el viejo aforismo
diciendo: (MENTE SANA, CUERPO SANO),

La ejercitacidn fisica no sdlo trata de lograr la salud del cuer-
po, tambidn busca darle elegancia flexibilidad y belleza, trata
de hacerlo 8gil y fuerte, sufrido y resistente, obediente a los
mandatos del almaj y en cuanto a &sta; quiere disciplinarla, dare
le mapidez concepciln y serenidad ante el peligro; desea propore
cionarle al hombre una _gran confianza en sf mismo.

La simple enunciacidn de los fines u objetivos de la ejecitacidn
fisica nos dén una idea cabal de su importancia, No es &sta , una
materia de entretemimiento, mo es tampoco una actividad destinge
da a complpmentar la finalidad de las demfs acignaturas.

Al contrario, no sblo integra el plan con pleno derecho, sino g
que debe marchar intimamente unida con toda la culturad del ese
piritu. Los actos de la ejerc¢itacién fisica , la lineacidn, la
carrera, la marcha, la flexidn, los juegos, no lo son puramente
ffsicos, son actos en los cuales el espiritu obra y se expresa
ya sem como voluntad, que los gula en la idea de la diseiplina,

ya como sentimiento que se exalta en la conciencia de la contn

voluntad y de sus intereses e ideales.
De aquf la gran importancia de esta disciplima. Pues no cabe duda

389029



(B

que el hombre que desde niﬁo y luego en la adolescencia haya 1:?—\:>
grado la salud y la elegancia corporal la agilidad y la fuerzaj
la resistencia y la tenacidad ¥y sobre todo la discipliba de sus
actos la rapidez en la concepcidn frehte a las situaciones diff-
ciles, la serenidad y la confianza en si mismo; este hombre es-
tard frente a la vida en gtuacidn inmensamente ventafjosa, que
aquel que no haya alcanzado ese elevado estilo, estarf necesaria-
mente en la situacidn de triunfador.

En las escuelas inglesas, vienfio un partido eriegnet, se queda~-
rén los espectadores sorprendidos de la sangre fria le destreza,
la dignidad de esta lucha de muchachos, y pensardn al alejarse

en estos muchachos cuando se trate de conducir hombres, de obser-
var la ley y hacerla ejecutar de estar serenos en el asalto de
los partidos, de respetar a todo el mundo y de no temer a nadie,

en una palabra, de tener carfcter.
Porque el juego estd reglamentado por leyes, que el nifio no puede

transgredir; aprende pronto a someterse a ellaj; eensura serena=
mente aguel que las viola, la desprecia, le castiga, si es pre=
cisoj; es una concepcidn préctica de la ley moral y soclal.

El ejercicio fisico, entendido cogo debe entenderse es, COmo dgece
muy acertadamente ROMERO BREST, " UN FACTOR ESENCIAL DE INTEGRA-
CION DE LA FPERSONALIDAD HUMANA",

El juego es la manera pueril de desarrollar una personalidad que

se esboza.
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CAPITULO SECGUNDO

EV@LUACION DE LA BDUCACION FISICA

Vieja como las primeras luclas contra el medio ambiente que el

hombre de las cavernas mantavo, la educacidn fisica ha seguido
a travez de los siglos, el nacimiento, la evolucidn y la decaden=-

cia de las culturas, Ul hombre primitivo practicaba el ejercicio
cuandd se dedicaba a la caza, a la pezca o bien subfa arboles
para comer sus frutos. Instintivo y grodero en los hombres pri-
mitivos, se afirmd y perfeccion§, mis tarde de acuerdo con las
carfcterfsticas y progreso de los pueblos que la practicaron.
Sabiendo gque numerosos pueblos antiguos cultivaban la educacidn,
flsica fgye Grecia, el pafs del arte, donde el auge de dicha asig=
natura llegd a su culminacidn.
Recordemos que grandes fildsofos, hidtoriadores, politicos y poe=-
tas frecuentaron el gimnasio, cualquiera que fuere su edad.

Era un pueblo iddlatra de la belleza, que poseySco como ninguno
la intuicidn de la armonfa y equilibrio entre el cuerpo y el
espirtu.

Los romanos que practicaban ejepcicios de caracter rudo y guerre-
ro, aprendieron de los griegos su gimnasia y sus juegos.

Durante el mediseno, como la educacidn fisica estubo representa=-
da finicamente por danzas y juegos populares, por los ejercicios
de cardcter guerrero de los torneos y sobre todo por la equitacis
én y por la esgrima, practicada por la minorfa de los sefiores.
Con los allbores del Renacimiento comienza a recibir un nuevo so=-
plo de renovacidn y vida se tiende entonces la mirada hacia la
antiguedad clasica.

Mds adelante, el desarrollo de la pedagogfa y de las ciencias
1iddgicas le ofrecen base firme, permitiendo evaluarr su impore

tancia y fijar su significado.
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CAFITULO TERCERO

EVOUYCION DE LOS JUEGOS INFANTILES

El estudio de la evaluacidn de los juegos infantiles interesa
mucho al aprendizaje como gufa para la motivacidn o vitalidad
del proceso educacional.
Tenemos que los primeros Jjuegos del nifio son de cardcter motriz
o sensorial; el nifio gatea, camina, corre, ssalta hace ruido con
los objetos y juguetes etc, es la edad del jJuguete.

¥Luego surgen los juegos imeginativos, (Desde los dos afios).dn qup
el nifio vive en un mundo de ilusidn fotjado por su fantasia, un

pedazo de hierba es la comida, unas cajas vaclas son para &1 trac
tores o carritosjetce
Por la misma potencia de la imaginacidn el nifio camblia de perso-

nalidad,.
Veremos varios ejemplos en que se ve la riqueza de imaginacién

del nifio durante el juego: unas veces la nifia es la madre y se
siente en un sillén imaginario con un niflo en brazos y lo mece
inmaginariamente.

Los nifios con sus juegos se disputan el papel de hadas, ¥ en su
imaginacidn encantan y convierten cosas a su antojoe

81 se trata de Juegos a la escuelita, todos desardn ser la maes=
tra dispuestos a poner penitencias y catigos, aunque no hayan
visto aplicar los segundos a sus maestros de verdad.

! Por eso los nifios gracias a su imaginacién prodigiosa pueden te-
ner en ese plano uma vida sofiada, inocente, y feliz,

En la tercera etapa ( seis o siete hasta los diez o doce afios)

el nific necesita el concurso de sms amiguitos y es el momento
de los juegos gregarios o sociales, i es la hora de aprovecher

&stos para el aprendizaje. Mis tarde en la adolescencia, puede
aprovecharse el valor de los Juegos gregorios en otras jerarquias
superiores a fin de convertir la gompetencia y la cooperacién en

imstrumentos para el aprendizaje interesado y placentero,
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CB CAPITULO CUARTO 6_3

DIFERCUNCIA ENTRE JUEGOS Y DEFPORTES

El juego es una habilidad insustituible en la cultura fisica.

Los juegos naturales dice GUlieh, tienen la mayor importancia

en la educacidn fisica, porque comstituyen el resultado de un

trabajo de seleccidén de trabajo que se ha verificado a través

de un niimero determinado considerable de siglos.

Los juegos claro estd, deben ser apropiados a la edad de los e=

ducandos, por ello los llamados juegos altéticos y los juegos

deprtivos han de ser impartidos s8lo en el {iltimo siclo de la

ensefianza primaria y en las escuelas de cultura media y profesie

onales,

Entre los juegos atléticos se encuentran las carreras cortas,

los altos de anchura, los de altura, y los de relevo.

Entre los juegos de equipo el popular futbol, la pelota varea
el bashaétbod , el beisbol, etc.

Cuando las circunstancia lo permiten la natacidn y el alpinismo.

Todas los deportes suponen la inspeccién médica de los alumnos,

para eliminar los que no reunan condiciones fisiol8gicas.

Se necesita tambiém la instalacidn de un buen campo de juegos.

El deporte coicide con el juego en su cardcter activo, peroc se

diferencia de €1 en que requiere una organizacién y un esfuerzo

més intenso, E1 juego limpio es una de sus notas esenciales, mi-

entras que en el juego infantili esto no tiene apenas importancia

El deporte es sobre todo el juego por equipo; el equipo constie

tuye la unidad espiritual, tieme un estilo, una vida superior a

la individualidad.

La funcidn que realiza un individuo en el grupo es como la rueda

de una maquina.

Los deportes por consiguiente, no sén sélo medios de educacién

fi{sica shno también y sobre todo, de Educacién Moral,

En el dpporte se cultivan en efecto, virtudes esencialespara la

vida humana; entre los que figurra en primer plano el esyfritm

de competicidn, que cuando se aprlica discretamente es de un : gr +

valor educativo.

(@}
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alin de mayor interés es el espiritu de rectitud en el juego lim=-
pio, que impide las faltas conscientes y cultiva el sentido de
veracidad y justicia.

Asf mismo el deporte fomenta el endurecimiento fisico.
Finalmente desarrolla el esntido de solidaridad, haciendo res-—
ronsable a cada uno de la totzlidad del equiro y el de autodo-

minio o control personal,
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CAPITULC QUINTO

METODOS ¥ ORIENTACIONES PARA SU ENSENANZA

En primer lugar el méfiodo a emplearse debe ser aquél que mejor
permita el cumplimiento de los objetivos materiales y nmomales
de ejercitacidn fisica,

Dentro de esta norma de orden general gabe destacar las siguien-

tes;

I) E1 ejercicio debe de ser adecuado a la edad del educando.
Los hay en efecto, que por su complejidad, por su duracidn, por
el esfuerzo que requieren, de ningfin modo se prestan a ser eje=

cutados por los nifios pequefios,

2) El mismo ejercicio varfa segin la edad.

La carrera que practica el adolescente de los Gltimos grados es=
colares no es, a pesar de las apariencias, la misma carrera del
nifio de primer grado. Aquélla es mds metddica mas disciplinada

més de acuerdo con las reglas de los deportes que esta otra.

3) E1 ejercicio debe de ser adecuado a la constitucidn fisica
del alumno.

Por eso es un error gravisimo hacer que practiquen la migma Eime
nasia todos los escolares; un defecto, una leve dolencia, se con=
vierte en un mal crénigo y grave con ciertos ejercicios, mientrah

que puede ser curado con otros.

4) Debe de ser adecuado al sexo.
Por rezones no sSlo figidéléficas, sino afin de orden moral, no
puede la mujer practisar todos los ejercicios que Practica el

hombre.,

9
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5) 1a ejercitaci6n debe serlo de conjunto.

Se impone esto por razones de economfa, pero mis que eso fnica=

mente el ejercicio colectivo es verdaderamente disciplinado, in-
troduce 2l alumno el espiritu social; le da la sensacidn segura

de su fuerza al darle la idea de la fuerza invensible de 1la unidn

de todos es un propdsito comin,

6) Debe practicarse al aire libre. s e
Lo contrario serfa intoxicarse y perder la saludc, en lugar de

adquirirla, conservarla o acrecentarla.

7) No debe de llegar a producir elhastfe en el alumno.,

Como ocurre tantisimas veces por la repeticidn de los mismos cane
sadores ejercicios., Estos deben de ser variados, hay que llegar

a los mismos fines por la ejoucidn de distintas clases de ellos.

8) Los ejercicios no deben de ser demasiado complicados,
Porque entonces el educando se pierde entre ellos Y en la impogi-
bilidad de alcanzar el fin propuesto se abandona al desaliento,

O) Debe irse de los més fhciles a los més dificiles.
go puede, en efecto, comenzarse con los ejercicios mas complica=

os cosa que seria ildgica, no se olvide, sin embargo, que esto
veces podrd transgredirse,,pues la 18gica del niio no es siem-
re la de los adultos.

0) E1 alimno debe ser un ente activo y no rasivo,
© debe de limitarse a aceptar la leccidn como un mero recipiente;y
ebe de ser creador; creador de nuevosg ejercicios y creador de

n orden cada vez mds perfecto en la ejecuchdn de los ejercicios

1 onocidos. Bl gy b MR r
Lehmann 110907 - Férm. 4 60
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Su disciplina no ha de ser externs, pasiva, mecénica; sino inter-

na activa y consciente,
Bebe de realizar su tarea conm toda su alma.

1I) El profesor debe convivir el ejercicio.

Es esta condicidn indispensable para el cumplimiento de la pres=
eripedn anterior,

Si el maestro no es el primerc que siente hondamente la importane
cia de su tareaj no podf& transmitirle al educande el fervor necew
sarlo para el buen cumplimiento de la misma,

Aquf es donde mfs se precisa el error pegagdgico, que es la escenw
cia del alna del verdadero educador.

’

I2) El mando debe de ser enérgico perc mo altanero.

la voz de mando debe de ser grave, pero al mismo tiempo suave y
acariciadora,

Debe de darle al alumno confianza y seguridad, para lo cual debe
de ser segura en sf misma. Cuando el que madda sabe lo que quiere,
el que obedece sabe a donde va, y no se deja ir, sino que va s.ouL
dando al que dirige, acompafidfidodo con sagrado #ntusiasmo en el
propésito y en la aceidn,

REC AN |+ o VI S A N O L I A (. A i
' Lehmann 110907 - Férm. 4 60



CAPITULO SEXTO

CONDICIONES QUE DEBE REUNIR EL MAESTRO DE EDUCACION FISICA

Hay que tener en cuenta que el juego organizado no rendiri los
resultzdos satisfactorios contar con maestros especializados.
Estos han de reunir condiciones personales de voz, de cardcter,
de energia, de presencia y de simpatfa a mfs de una preparacidn
como la que se da en Norte América, y otros pafses donde se ha
entendido el valor del juego en la educacidn como una necesida
sogial,

El maestfo procurardi simpatizar con los juegos que vaya a presenw
tar, de tal manera que parezca tan interesado en su desarrollo
como los propios jugadores, porque los nifios gozan extraoriina-
riamente cuando los adultos toman parte en sus juegos codn su
mismo espiritu de ellos, y esto, lejos de rebajar su prestigio
de maestro acrecentari el afecto y la estimacidn de los alumnos
por él1; al sentirlo mas cerca de sus intereses infantiles, y
asi aprende mucho de la manera de conducirse en el juego, obser-
vando a su maestro, lo mismo sucede con los adolescentes.

El maestrb recordard siempre que el juego no debe de usarse co-
mo mero pasatiempo ni sélo para cumplir sus fines fisiblogicos,
sino también con el objeto de realizar los importantisimos fines
que tiene en la formacién del carfcter.
No permitird que em la clase de juego reine el desorden, bajo nihf
guna de sus formas.
Seréd inflexible en cuanto el cumplimiento de las reglas al trato
mutuo de los jugadores y procurando que los mfs torpes sean rese
petados por sus compafieros mas listos; no permitiendo tampoco al
tipo controlador tomar imperio sobre los demés.

Esto no quiere decir que el maestro ha de mantener un gesto seve

ro ante su clase de juego por el contrario, la actitud del maes|
tro ha de ser alegre simpdtica y agradable,

Procuraré en los casos de castigo dejar que las reglas del juego
pcioneBe— —

Lehmann 110907 - Férm. 4 60




Hasta en el caso extremo de verse presisado a separar a un nifio
del juego lo hard sin violentarse y conversarf con este sobre s
su actuacién durante el juego.

En una palabra, el maestro tendra presente en todos los momentos
o incidentes del juego, que tiene en sus menos uno de los medi=
os més Gtiles y rigurosos para la educacidén del alumno,

Con el nific nervioso que se turba en el momento de actuar o con
el distrafdo da buen resultado imitarlo e invitarlo afectuosa=-
mente a observar el juego de los demfis desde fuera; transcurris
do un tiempo se le pregunta que si desea provar otra vez y pro-
bablemente responderd que sf{, o &1 expontdneamente pedird ine
corporarse al Jjuegoe.

Una simple observacifn hecha al jugador, em tono afectuocso y tr%n-
quilo,/aogur&ndoln que puede mejorar su juego, basta en muchos
casos para lograr efectos maravillosos, que se pedirfan si al
maestro le faltase la ecuanimidad, la paciencia y la expresidn
 amable ante las torpesas, olvidos o distracciones de sus niﬁoa,
naturalmente, que la actuacifn del maestro frente a lesac juego
de los primeros grados ha de ser distinta qpe cuando ya se entr
en los juegos de cmmpetencia en los Juegos delos once afios,

Suele ocurrir un verdadero confiicto con los nifios cuando todos
guieren hacer primerc el papel cemtral @n un juego.

Fl maestro procurasé adelanterse a ellos designéndo rdpidament
al que ha de hacerlo o utilizarf algunos de los mediod de eelgol
¢ibn gue acostumbran a usar los nifios en sus juegos,
Lo importante es que no considereh gue el masestro tiene predilol
ciones,
Al situarse en #1 juego para compartirlo con los nifios, ei ha dé
darle las manos evadird a flos controladores, procurande quedar

mas bien junto a los que le necesiten, por torpes o por temidos|
siempre cuidando de mo provoecar pena en nhgguno,

Para dirigir juegos se colocard en un gitio desde donde pueda
abarcer todos los incidentes de aquél,

En los juegos cuya formaciln sean en circunferencia, se situard

fuera del eirculo.
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Como se observard, el maestro, por cuanto se ha dicho, mo pued¢

tomar nunca una actitud pasiva frente al juego, sino que ha de
estar siempre muy alerta ¥y dispuesto a intervenir en aquél con
conocimiento exacto del desenmvolvimiento que ha ido teniendo.
Estos diez puntos vienen a ser ¢omo el decdlogo del maestro de
juegos aqueldos cuestiones que mfs debem recordar al ir al campo

con Sus alumnoss

1) Ser peeiente, y tolerante y alegre.

2) Simpatizar con el juego e interesarse en &1, tanto como sus
propilos nifios.

3) Ser firme en cuanto a exigir el cumplimiento de las reglas,

pero siempre con bondad y compresién hacia el inferior.

L) Para los débiles, para los atrazados mentales, para los timi-
dos, etcs que son los mas necesitados del juego y de santir la

estimacidn del maestro, tener todas sus simpatf{a y su mas inteli;

gente compresidén, ayudéndoles en sus dificultades para hacerles
ganar confianza en si mismos,

5) Valerse de su habilidad y tacto para impedir que los nifios
se aficionem a un sflo juego.

6) Tomar parte directa en los juegos lo mas frecuentemente posie=
ble,

7) Estudiar bien el juego que se va a presentar.,

8) No temer nunca una actitud pasiva frente a un juego.

9) No dejar pasa® ninghna oportunided de educarg pero sin olvid%r
que se estd en la clase de juego,

10) En los juegos de bandos y en los deportivod, cambiar a los

- —STS 4 ST T sl 2 N i i
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jugadores de posicidn para que todos aprovechen las distintas

oportunidades educativas y de ejercicios fisicos que el juego

-

BEY
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CAPITULO SETIMO

EL PROBLEMA DEL JUEGO EN LA DIDACTICA

Uno de los problemas que interesa a la psicologia ¥ que ella
debe aclarar es que la distincidn entre juego y trabajo consis=-
te en una diferencia de actitud mental.

La nifia que corta y confecciona trajes para su mufieca y el nifio
que construye un carrito para cargarlo de arena, se recrean sin
duda, y agregaremos que lo hacen seriamentej porque en esas ocu

| = ]

paciones vemos aparecer los carateres del trabasjo mezclados coj
los del Jjuegoe.

A veces es imposible hacer la diferencia entre juego y trabejo.
El juego es la eterna profesiln de la nifiez como el trabajo es
la del hombre.

Al pedagogo le interesa sabe®s cual es la funcidn que desempefia
el juego en el nifio, porque en el problema del aprendizaje lo
importante es saber aprovechar el juego como factor funcional
en la ensefisnza, ya que, cualesquiera que sea la explicacidn
que se le d& al juego, éste cumple una de la més sabia ley de
la evolucidn biopsicolégica del nifio.

la leyenda del nifio que ufano cambid el motivo de su juego, coe
locando graciosamente la flor sobre la arena de la copa enmude
cida, que antes lanzaba notas de mlsica sonora, nos demuestra 1#:
riqueza inagotable de la fantasfa infantil.

Y el buen maestro, el que sabe que la mina estf en el nifio, no
dejard de explotarla para el aprendizaje de! propio educando.

& =
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CAPITULO OCTABO

\

EL EJERCICIO Y EL JUEGO EN LA ESCHELA PRINARTA|

Diariamenté deberia practicarse la educacidn fisics en la escuels
comfin,

Con media hora de duracidn de la leccidn en los grados inferioreﬂ
y con cuarenta o cuarenta y cinco minutos en los superiores.

Se prefieren los juegos en aquéllos y la gimnasia metodizada en
éstos, en la forma siguiente:

DE SEIS A OCHO ANOS: JUEGOS EDUCATIVOS

DE OCHO A CATORCE: GIMNASIA EDUCATIVA Y JUEGOS DEPBRTIVOS,

Esta organizacién del ejercikio fisico sigue el interés y 1la
evolucién del nifio, pues la graduacidn del programa de esta mate-
ria ha de seguir de cerca los grados de desarrollo infantil, que
al decir de arte son los que siguen: | 1(}7032

I) GRADO DEL JUEGO INSTINTIVO:
De los seis a los nueve afios el nie

fio se haya en constante movimiento y el metobolismo es rapidisi-
mos El ejercicio debe basarse en el juego , sin plantear mayores
exigencias de disciplina, pero sin llegar a la indisciplina.

Es la etapa del juego educativo.

2) GRADO DE CONOCIMIENTO INSTINTIVO:

De los nueve a los doce afios
El movimiento expéntdneo es menor que antes, siendo todavia grane
de. E1l metobolismo es variable,
El espiritu se desarrolla e impone en fines bien determinados a
los movimientos.
El ejercicio puede metodizarse y someterse a leyes. _
Es la etapa del juego y de la gimnasia educativa, - '°

3) GRADO DE CONOCIMIENTO INSTINTIVO:

De los doce a los quince afios,

3

El crecimiento vegetativocontinds

=

+ Pero més pausadamente,

ﬁﬁﬂm&ﬁWﬁWmHMMhﬁmggym“"*;J
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;Surge 1a discusidn y la critica, muchas veces negativae.
| Bs la edad diffcil en la que la voluntad es mudable, los desig-
nios volubles, el querer inconstante.
El ejercicio £isico juega un papel aqui de extraordinaria impore
tancia,
Es preciso dirigir ¥y encarrtlar toda la energia espiritual osci-
flante.
fLa gimnasia metodizada y el juego deportivo cumplen a carta ca=
/'bal esta generosa misidén de orientadores.
' para la clase de educacidn f{sica loe nifios deben de agruparse

de acuerdo con su edad fisioldgica.

PRIMEROS Y SEGUNDOS GRADOS»

A) Juegos Recreativos:i;,..,s gimndsticos. Juegos de Habilidad.

Cuentos animados,

B) ACTIVIDADES DE RECREACION:
Rondas, bailes sencillos de conjuns

to. Vida al aire libre excuesiones.

¢) Pricticas higiénicas.

TERCEROS Y CUARTOS GRADOS

A) GIMNASIA POR IMITACION: JUEGOS EDUCATIVOS Y JUEGOS DE HABIL]
DAD, ' '

B) ACTIVIDADES DE RECREACION:
Juegos de imitacidén. Rondas.Bailep

sencillos de conjunto, mannalidades, Vida al aire libre.

excursiones, marchas cantadas.

QUINTOS Y SEXTOS GRADOS

.

A) Gimnasia ¥ Juogo- organizados, sjergicios de 1ocomoc16n. 3
gos de iniciacidéno o puade postisoss Natacidn. jﬂ.

| Lehn]umn 110907 - Férm. 4 60 ey i
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CAPITULO NUEVE

JUEGO, TRABAJO Y APRENDIZAJE

Para el nifio el trabajo es una co&uﬂéﬁy el juego cuando resulta
espontineo le atrae con fuerza subyugante,

Muchas veces hemos ofdo a los padres lamentarse de que sus hijos
no gustan de trabajar en sus casas Yy en cambio lo hacen exponté-
neamente en la de otros compafieros y amigos, y respecto a esto
tenemos un ejemplo muy simpdtico en el caso de Tom Sueayer, de
He Tueaini cuando los amigo= de Tom le preguntan que cosa estéd
haciendo,él no les dice que trabaja en la pintura de la cerca
por mandato de su tutora sino que estd Jugando; entonces todos
quieren jugar y le ofrecen objetos para que les dejen pintar y
acaban en seguida el trabajo.

La vida del nific es boda un juego.

El apenas distingue entre trabajo y Juego. En los problemas del
aprendizaje lo que importa es saber que el juego ocura toda 1la
vida del nifio y sirve de vinculo a sus actividades, encauzado
de modo hébil, puede hacer del Juego un trabajo frutuose y cons=-
tante que ha merecido el nombre de método de juego.

Los juegos de los nifios estén cargados de honda significacidn,
que ha veces los padres no saben comprender y los coaccionan,
inculcando asi en el psiquis del nifio conflictos que redundan en
su perjuicios. Y esto sucede no sSlo con los padres sino tambidnm
con muchos maestros, ,

Como se ha visto que el nifio repulsa el trabajo impuesto, se le
ha tratado de utilizar el juego como instrumento de aprendiza je;
mfs como en realidad es un juego a veces provocado y con finali-
dades preconcebidas por el msestro, se le ha dade en llamar mé-
todo del trabjo juego para utilizarlo en 1a ensefianza, y de aqui
también el nombre de juego del aprendizaje con que se le desig =
ra en ocasiones,
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CAPITULC DIEZ

APLICACION DEL JUEGO EN LAS MATERIAS DEL APRENDIZAJE

El juego se utiliza ya en la escuela de modo globalizado, den-
tro de las asignaturas desarrolladas de modo independiente,

EN ESCRITURA:

Para iniciar a los nifios en su aprendizaje son dige-
nos de mengidn los creados por la Dra. Garcfa, entre los que
citaremos: los de los paticos, lLas mariposas, el salto de la ra-
na, el caragol, los pececitos, y el juego de los ositos.

EN DIBUJO:
La ilustracidn de juegos son un valioso recursc de es-
to;apréndizajo, sobre todo para el cultivo de la éspontaneidad
baae:fundamental de esta rama es la ensefianza y la decoracidm
de motivos para las dramatizaciones ofrecéinas miltiples oportue=
nidades para vitalizar su aprendizaje,

ECTUR
L A,Laa dramatizaciones no tendrén vida si no se asocian

al juego.
Tan numerosas son sus aplicaciones que resulta obvio citar ejem-
plos particularizados de ellos.

EN GEOGRAFIA:
Los Jjuegos de los distintos paises ocupan e1 primer

lugar en el estudio de la geograffa y la historia, como por cuan+
to interesan a los nifios y por su gran variedad y vitalizacién;
pero dentro de los proyectos son de sobra conocidos los juegos

de familia, la tienda y la ciudad, Tambidn son de gran utilidad
los crucigramas y las ruletas o circulos geogréficos, que de unp
modo active y dramatizado pueden aplicarse al estudio de mantafia
llanuras, poblaciones, viae de transporte, etc. ¥ utilizando log
propios nifios.
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EN LA ARITMETICA:

de método.

y habilidad, conoce juegas aritmeticos que justifiquen el empleg

de este procedimiento de ensefianza, elevado hoy a la categoria

-

Cada maestro de alguna experiencia entusiasmo

Lehmann 110907 - Férm. 3 60



JUEG S DE INICIACION EN LA LECTURA:

Son usados en el tercer afio de la escuela maternal.

i) Dos objetos de la clase llevan su nombre escrito en cartones
y con letras grandes; la maestra retira tres, que los nifios
deben poer en seguida en su lugar respectivo.

El juego se repite y se prodigue hasta el conocimiento de una

veintena de nombres.

3) Las 8rdenes impartidas en clase son recibidas visualmenté,
ejemplos:

Zbre la puerta, cierra la ventana, levantate, etc.

La frase escrita en un cartdn ( Carteldén) ¥y acompafiada dé un

croquis es fijada en la pared.
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CAPITULC ONCE

DIFSRENTES TIFOS DE JUEGOS EDUCATIVOS EMPLEADOS
EN EL AFRENDIZAJE

Todo en el niflo es juego, o tratamiento indiferenciado del mate=-
rial, trabajo o ejercicio que el nifio no distingue, sinc por la
intensionalidad con que el educador se lo propone, O por la ine
teneidn que el mismo da al actoj y a este respecto tenemos el
ejemplo de un nifio de tres afios, que jugaba aentado en el suelo
con unos cuantos juguetes, y le preguntaron:

Que haces? respondid dejeme, que estoy trabajando,

El juego que resulta del contacto del nifio con el material es de
gran valor educatico, como ejercicic de funciones vitales, como
educaciln de diversos sentidos y facultades aficiones y como pres

paracidn de si mismo para ulteriores concepciones y operaciones
de la vida del mundo.
Inclufre en este cafpitulo aquellos ejercicios, trabajo y juegos
que con intensionalidad educativa proponemos al mifio.
JUEGOS MOTORES:

Comprende la multitud de ejercicios em los que
interviene el tacto, el sentido muscular, el cinestérico y tantap
manipulaciones como resultan de esta actividad constante del niifip}

A) MANIPULAR:
Muy propia del nifio de tres afios es tratar simple-

mente el material, sin ninguna intensionalidad especial, palmo-
terlo, trasladarlo, palparlo, golpearlo, por este camino desem-
boca en la construccién que es un estadio superior,

De la fase anterior se pasa a la realizascidn de la otra ent cu-
atro etapas bien distintas.

A) El nifio forma jugueteando un producto ein intesidn : Un dibue
jo, una construccién un modelado, que no como distinto de si.
B) Denomina su obra pone nombre & un productsd fortuito, luego de
haberlo hecho.

C) Establece una relacibén de sentide durante el trabajo, como

= 93 i
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diciéndose a si mismo: " Esto quizé sea tal cosa".
D) Procede a la produccidn de la obra con {intensidén representa=-

tiva, pese a la cual llegan los nifios a los seis afios.

EJERCICIOS EDUCATIVOS FARA EL TACTO

LA TENDERITA CIEGA: ;
Una tiendecita donde hay toda clase de comes=

tibles « Los nifios van a comprar con los ojor vendados como la
tenderita,

Que vende usted?

Judfas y café-

A peseta y a real=~

Arroz he de llevar-

O cualquier otro alimento que desee/ . La tenderita debe bus-~
carlo y dérselo, al tacto.

8i se equivoca va otra ser de tenderita,

JUEGOS EDUCATIVOS PARA LA VISTA:
Tmbién la vista desempefia un pa=-

pel importante en los ejercicios y juegos motores.

Ejercicios de distincidn de colores y formar a base de material
a propdsito, sobre todo de los que usa Decroly en los cartones,
convenientemente graduados, o el material Montessori de carton-
citos cubiertos de seda de variados colores.

JUEGOS EDUCATIVOS:PARA EL OIDO:
Distinguir lo que se ha cafdo al

suelo, distinguir el ruido de pledrecillas, monedas, etc. al
entrechocar unos con otros.,
Imitar el °rugido de las fieras, el piar de los pdjaros, el grito

de algunos animg&es.
Hablar a media voz, el cantar en arrullo, etc. son estupendos
ejercicios, no sélo §o,educa016n ¥y presieidn de la agudeza au-

ditiva, sino en general, de formacidn humana y total del nifio,

/

JUEGOS RITMICOS:

Consiaﬁe en imaginar una escena campestre, por

ejemlo; las lavanderaaw que llevan un un cestillo a la cabeza, 1ava4i>
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ac laran y tienden, Jjuegan, recogen la ropa ¥y vuelven contentas

a B8us8 Ccasab.

DANZAS RITMICAS:
Es la reprodiccidn de movimientos del mismo rit=-

mo acompasado en tiempos ¥y contratiempos, de brazoz, manos, pie=
rnas y pies, y aun del mismo cuerpo.

La danza propia de nifios ha de ser suaves y de sencillos movimie
entos,

Los efectos de ia ritmica en el nifio son:

La armonfa y el desarrollo del cuerpo, el dominio del mismo, los

movimientos bellos y acompgBados, el desarrollo del buen gusto.

JUEGOS DE INTEKIGENCIA:
ACERTIJOS sutiles y graciosos charados,

propuesta por los alumnos,
Fabricacidn de pequefios objetos dtiles para la experiencia cien=

tfficas, mediante procedimientos sencillos.
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CAPITULC DOCE

LA LECCION DE EDUCACION FISICA

Una leccidn normal sigue m8s o menos la marcha siguiente:

1) Posicidn del cuerro,

2) Intruccidn fisica.

3) Bjercicios de fuerza y rapidez.

L) Bjercicios de aplicacidn de salto, y de lanzamientoj ejerci=-
cios en aparatos y practicas de equilibrio ¥ de reanimacidn.
5) Ejercicios de descanso.

Estas indicaciones representan s8lo un esquema, comnpletar éste
es cosa ya de la colaboracidm entre los alumnos ¥y el profesor.
Cuando al comienzo de la clasen no se hallan todos los alumnos
preparados con ropas apropiadas, se deja a los gue se presenten
primero que se entretengan en los ejercicios de preparacila o
entrenaniento.

Cuando la clese estd reunida se les deja ir libremente de una
parte a otra os se comienza por entonar un canto apropiado.

Al terminar éste se practican algunos ejercicios de movilizaci=
én répida: " Lenzamiento com el tranpolfn, formar lo mis répida-
mente un cfrculo.etc.

Siguen a &stos, ejercicios de instruccidnm sobre el movimiento
por ejemplos seguir corriendo ciertas curvas con inclinacién @
del cuerpo en la direccidn de las mismas, puede ejercitarse

hacia adelante, hacia atrds, etc. Y la instruccidn corporal,
que se puede desarrollar en todas las posiciones permitidas.
Por filtimo ejercicios de salto y marcha libre.

Poco a poco se léega a la posicidn de descanmo. Debe concluir-
se con algunos eficaces ejercicios de lanzamiento de pelota.
Esto modelo de leccidn puede ser variado de muchas maneras, se=
gln los deseos de los pifios y seglin el espacic y el tiempo dis=
ponibles. Fara la clase de Educacidn Fisica los nifios deberén

agruparse de acuerdo con su edad fisioldgica. las clases de eje+
Cﬂ\_;: darén al aire libre ulilizendo para ellc en primer té&rmino \
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el patio de

deporte etc.

la escuela y subsidiariamente plazas, campos de
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CAPITULO TRECE

CUiEﬁD&S QUE REQUILRE EL EMLEQ DEL JUEGO EN LA ESCUELA

Es bueno agreger que el juego es fuente inagotable de motivacidn
y enseflanga siempre que se lg conecte con acierto a los asuntos
ée la ensefianza.del aprendizaje.

Tememos el caso de un método muy interesante para encefiar 3a tae
bla de multiplicar, tanto que los alumnos, embriagados en lo a=
tractive del mismo olvidaron casi por completo el asunto que tra
taban de aprender, pero, como ademfs faltd el ejeréicio de repeﬂ
ticidn que es indispensable, los alumnos pasaron un rato nuy die)
vertido, pero nada més.,
Un ejemplo adecuado del empleo del juego para el aprendizaje arit
nético es el del teldfono, citado por BAFAEL RAMIREZ:

la maestra cuande los alumnos llegaron les habfa escrito un die
rectorio teléfonico en el pizarrénj a cada nifio le asignd un nfi-
mero de cuatro cifras; les exlied como era el juego, 418 las ins
trucciones necesariss y se sentd ella haciendo el pepel de telée
fonista. Y un nifioc llam8 CENTRAL? /8 ¢ Sefiorita” Quiere usted
comunicarme con el nfimerc veinte= treinta y nueve?

La Sefiorita llama al veinte treinta ¥y nueve y dice:

Listo!? :

veinte treinta y nueve? El nifio Samuel Hernéndez?(,..(Pausa)
Podrfa usted decirme cuanto importan I8 dieciocho nanzahgs a dos
por cinco centavos,

——

Cuarenta y ecinco.
Gracias~

R aadinstuibine . kiisres ¢ggfv§t%§§9§g'todoa los nifios,
El cuidado que se debe de tener es en la eleceidn de los Juegos

que estén graduados a la edad mental ; a los intereses del nifio
para que Ssan comprendidos yor ellos y tasbidn de provecho para
in enceflanza, No se debe abusar de un sflo juego, o tipe de jue=
£0s hay que variar a menudo para conservar el interés,
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CAPITUIC CATORCE

JUEGOS AL AIRE Y JUEBuS LENTRC DEL AULA

En la educacidn ffsice se reserve un amplio lugar para los jue
gos libresy a pleno aire, con jueguetes o sin ellos.

Aqui no se manda nadaj; la iniciative del geego y de la formacidn
de los grupos se deja enteramente librada = loc nifios.

Sin embarge, s8lo son permitidos los juegos sanos y relacionados,
frendndose inmediatemente todo abuso perjudicial pare la salud.
la emulaciln en los juegos colectivos, a veces incita al nifio a
sobrepasar la medida de sus fuerzas.

En esta clase de juegos se incluye la gimnasia, que se presentarsd
en los primeros grados en forma muy sencilla, sobre todo de cuen-

tos, y su composicidn se inspirard ventajosanente en las reglas
aiguientes:

1) SEGUIR LAS PRESCRPCIONES DEL MEDICO, PARA TRATAR DE RNCTIFICAR
CIERTAS DEFORMACIONES CORFORALES,

2) TRAZAR UN PLAN O ESQUEMA GENERAL DE LECCION.
3) EJIRCICIOS PREPARATCRIOS: BRAZOZ, PIERVAS, CABEZA, TRNCC,,

B) BJERCICIOS FUNLDAMENTALES: EXTENSION DORSAL, EQUILIBRIO, TRONCO 4

D & PM™IT A & g ST e o T
i-t;ik':(u’.in!‘c.}’ Ux’ .tf,z‘.l‘_di,q';ﬁ, »7{"? L :3,/

C) BJIRCICOUS CAIMANTES Y RESPIRATORIOS.

partir del curso medio, ls gimnesia entre en una mera fase.
£l método recreatiwo serd reemplazado por un trabajo mfs circunse
rito y analftico.

tualmente, tres son los sictemas de educecidn que merecen mis

tencifn: el del Sueca Ling que imprime a los ejercicioce un carfce
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ter formal estltico.

El de Hérvept, es a laz vraz, sintético y dindmico.

Y el de Demeny preconize la gimnasia natural, pero le inyeetm un
pspiritu cientffico.

Bn consecucncia reuliiendo los mejores elementos de los tres sistoe
mas, se ha elaborado un nétodo ecléctico, a la vez gue natural,
cientificogsecial.

Esta disciplina comprende:

1) Ejercicios de desarrollo, que persiguen una evolucidn armonio-
Isa e integral.

) BEjercidcios correctivos de actitudes defectwosas (LING).

3) Ejercicios nat@irales de aplicacidn: Marcha, salto, cscalamien-
¢ lanzamiento etc.

En la prfctica, estos tres factores o puntos de vista marchen acor

des, o se compenetran intimamente.

Pero, no debe confundirse 1la educacifin fisica con la gimnngis,
@sta es parte de la ejercitacidn ffsice comprende el juego Iduca-~
tivo. Juego y deprte extienden y completan la obra de la gimnasiae.
intre los nifios, estos Juegos al aire libre son los preferidos.
[éin embarge cuando el tiempo no lo permite, el maestrc pucde vaw
lerse de los Jjuegos de saldn, que a la vez de ser recreative cone
tithypon a desarrollar la imagineciln y a fijar el hfbite de 1la
tencidn.

Tanbidn proyorciona a los niflos ratos agradables contribuyendo a
la formacifn de grupos, logréndose con esto que los nifios se conozl
can me jory

Al meestro le ayuda a conocer mejor a los nifics y establecer las
diferencias individusles, contribuyendo en el aprovechamiento du-
rente el aprendizaje.

intre los juegos més usados estéin:
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JUEGOS MAS USADOS:

FONELE EL RABO AL BURRO.

AIRE, TIERRA, MAR.

ARRE, CUADRUFEDO, PEZ.

DAMAS CHINAS,

TABLERO.

SORTIJA,

JUEGOS DE OBSERVACION.

ROMPE CABEZAS.

FALTA UNO EN EL AULA.
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PLANES DE 1LOS DIFURENTES JUEGOS QUE PRACTIQUE DENTRO Y FUERA

DEL AULA

ESCUELA:

Jorge Washington.

GRADO :
‘ Primero.
MAESTRA
Sra. Gilda de Arias.
ASIGNATURA @
Educacidn Fisica.
TEMA 3

Juegos de Observacidn dentro del aula

MATERIAL:

ROmpecabezas y otros juegos

FROPOSITOS :
1) Despertar en los nifios la asociacién y la observa=-

¢idn.
2) Que pasen un rato agradable practicando este juego,

DESARROLLO:
I) Motivacidn,
Ensefiarles a las nifias una ldmina bonita y decirles que si a ell

les gustaria formar una igual, pero con pedacitos de pmapel,
2) Explicarles en que consiste el trabajo.

Lehmann 110907 - Form, 4 60




3) Distribuir las nifias en grupos de dos.

L) Repartir los rompecabezas, para que entre las nifias dos de

ellas armen uno, as{ en cada grupo.
5) Ayudaré a las nifias en este juego.
6) Conforme cada grupo arme su rompecabezas cambiard con otro

grupo que también lo haya armado y asf tendrin oportunidad de f

formar distintos juegos. Distintas figuras.
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SEGUNDA LECCION

TEMA 2

-

Fracticar el juego al aire libre llamado "ARRCZ CON LECHEY}

PROPCSITOS :
I) Proporcionar a las nifins oportunidad de expre-
sarse libremente.

2) Orientar a las nifias retridas, hurafias, timidas, ctc, que
gustan estar fuera del grupo.

DESARROLIOC:

I) Explicer a las nifias en que consiste el juego.

2) Se pondrdn las nifias en cfrculo cogidas de la mano dejando
una al centro. _
3) Las de la ronda denzarfn cogidas de la mano al tiempo que
cantaréin el estribillo;

ARROZ CON LEC'uE ME QUIERO CASAR

CON URA MOCITA DE LA CAPITAL,

QUE SEPA BAILAR, QUE SEPA BORDAR,

QUE SEPA ABRIR LA PUERTA PARA IR A JUGAR/.,

la nifia del centro cantarf:
CON ESTA SI, CON ESTA NO,
CON ESTA MOGITA ME CASO YOou,

¥y eligird a una de sus compafieritas.

5) la elegida pasaré al centro J la otra a la ronda ¥ prosie
gue el juego en la misma forma,
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SAN RAMON 2I de AGOSTC DE I958

ESCUELA ¢
Jorge Washington

GRADO s
Segundo

MAESTRA:
SRA, ANNIA DE ARIAS

ASIGNATURA:
Educacidn Fisica.

Ensefiar el Juego ' I'FALTA UNO EN EL AULA".
Juego especial para ejecutarlo dentro del aula.
PROPOSITOS::
I) Desarrollar en los nifios la obseraveidén que tan

importante es en le aprendizaje.

DESARROLLO:
I) Explicacidn del juego alas nifias.

A) El maestro venda a un nifio, e indica a los demfs que se cam=-
bien de asiento,

B) Mientras éstos ejecutan la indicacidn, le diré al ofdo a un

nifio que salga del aula sigilosamente.

C) Después deja ver al nifio vendado y le dice "Falta uno en el

aula puedes decir quién es?

D) 8i no adivina quien falta, entonces pagard una prenda y el
nifio que faltaba pasard a ser el vendado.

E) Después se descontarén las prendas en la forma que las nifias

prefieran, bailando, cantando, etc.
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SSEGUNDA LECCION
JUEGO AL AIRE LIBRE

TEMA:
ENSENANZA Y PRACTICA DEL JUEGO: LA ARDILLITA SIN CASA,

PROPOSITOS :
I) Proporcionar a las nifias un rato de sana alegrfa y

esparcimiento.

2) Por medio de este juego fomentar el compafierismo y la discipli
Nae

DESARROLDO :
I) MOTIVACION.

Conversacidén con las nifias sobre la vida de las ardillas.
2) Narracién de un pequefio cuento sobre la ardillita:

'A) Una ardillita graciosa y juguetona se quedd sin casa.

B) Partida de la ardillita dam busca de una casa para vivir,
6) Llegada de la ardillita a un parque donde habfan muchos y her<
mosos érboles.

D) Sorpresa de la ardillita al ofr sonar un silbato y ver que de

cada Arbol salfa corriendo una ardillita y se cambiaba de &rbol,
es decir de casita.

3) Al llegar a ese puesto el maestro preguntard a ver.. Quién
me adivina que pensé la ardillita que ella podfa hacer para
tener una casita de esas?

Probablemente alguna de las nifias dirdn que la ardillita cogerfa
una de esas casitas que quedan vacfas.

4) Inviter a las nifias a dramatizar en formad de juego este cuen

to.
5) Se llevan a las nifias al patio y en forma de cfreulo se colo=-
cardn las nifias de tres en tres cogidas de la mano, éstas repre-
sentarin los arbolitos y una nikiia en el centro agachada serd u-
na ardillita , y en el circulo grande en el centro, quedarf la

ardillita sin casa.
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6) Cuando oyen el sibato del maestro, todas las ardillitas a la
vez tiemen que dejar su casita y corriendo buscar otra.

La ardillita sin casa aprovechari el momsnto para coger una cabi<

ta desocupada.

7) Se continfia el juego, cambiando de rato en rato a los nifios
que hacen de 4rbol por el papel de ardilla y viceversa.
As{ tendrdm oportunidad de hacer el papel de ardillas que es el

mis apetecido,
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JUEGO AL AIRE LIBRE

ESCUELA JORGE WASHINGTON

GRADO
TERCEROC

MAESTRA :
Elba Zamora de Quesada.

MATERIAL:
Un pedacito de madera.

PROPOSITOS ¢
I) Ayudar al desarrollo fisico y mental del nifio.

2) Crear en las nifias una actitud favorable a la alegria, felici-
dad y éxito.

DESARROLLO ¢

I) Por ser este juego muy conocido por las nifias no
necesita explicacidn,
2) Se sacarfn, en el orden acostumbrado las niifias al patio.
3) Formardn un cfrculo y se pondrén en cuclillas en el suelo.
L) Una ndifia del juego o del grupo ha sido previamente elegida
y serd la que dard la que dard vueltas alrededor del cfrculo con
el pedacito de madera en la mano, el que con disimulo deberf dejqq
caer detrds de cualquiera de sus compafieras y salir corriendo.
5) La nifia detrds de la que cayd la madera deberd cogerla y corr 4
detrs de la otra nifia que fue tocada con &sta, si lo logra, la
nifia que fue tocada para el centro del circulo ¥y sus compafieritasg
le darén el nombre de salero.
6) Perg,si la nifia no es alcanzada por la otra y tocada won la

madera ocupard el campo que dejé libre la otra nifia, la que segui

rd covriendo alrededor del circulo y a su vez dejari caer el pedas
cito de madera detrds de otra nifia , y asi prosigue el juego
indefinidamente.
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SEGUNDA LECCION
JUEGO DENTRO DEL AULA

TEMA : .
Practicar el juego llamado.. D8nde esta el anillo%..

MATERIAL:
Un anillo.

PROPOSITOS :

Darle al alma disciplina, serenidad y confianza,

2) Despertar la observacidn de las niiias.

DESARROLLO : :
I)Explisacidén del juego, que consiste ek lo siguienté

A) Las nifias son colocadas en fila sy ya sea en linea recta, en
circulo, o como ellas quieran y con las manos juntas.

B) Se escogerd a uma nifia, a la que se le entregard el anillo.
E ird pasando por donde todas las nifias y simulard dejar caer
el anillo en las manos de cada una de las nifias, por supuesto

que a cada una no dejard el anillo dejéndole a una de ellasl,

C) Cuando haya pesado por donde todas las nifias, le indicari

a ptra compafierita, a cualquiera que adivine DSnde estd el anid
1lo? si la nifi= no acierta, entonces deb<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>