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INTRODUCCI ON

Desde tiempos muy remotos, la recreacibén ha
jugado un papel importante en la vida del ser huma
no. Ya en la cultura romana se practicaban los jue
gos fisicos e intelectuales; aqul en nuestro pafs,
se tiene noticias que entre las primeras culturas,
se realizaban los |lamados "juegos de pelota”, co-
mo una forma de agradar a los dioses.

Asf, dfa con dfa, el
cién al aspecto recreativo,
como parte de su formacién,

nestar flsico, intelectual,
duo.

hombre presta mas aten
porque se le aprecia -
contribuyendo al bie--
y social del indivi- -

El ritmo acelerado de la vida moderna, la -
constante tensién nerviosa de los habitantes en -
| as grandes ciudades y la creciente contaminaci6n-
ambiental, fueron algunos de los aspectos que |la-
maron la atencién de quienes suscriben, para enfo-
car esta tesis hacia el aspecto recreativo, pero -
particul armente, por considerar a la recreacién co
mo un factor importante para la higiene social, -

que constituye uno de los fines que como trabajado

res sociales se persiguen a lo largo de la précti-
ca profesional.

Este trabajo se avoca a los niilos,

para - -
quienes cada dfa es mas diflcil jugar, debido a la
escasez de programas recrea.:vos dentro de sus co-

munidades,

de instalaciones y espacio que se lo
permitan.




Por otra parte, l'as practicas escolares y

intercambio de experiencias entre diferentes
grupos de estudiantes de la Escuela Nacional de

Trabajo Social, nos permitieron detectar que al
trabajo con grupos infantiles no se !

!e ha dado la-

importancia que merece, subestimando asi la labor-
que puede realizarse con ellos.

el

De igual forma, se considera que a los ni--
flos se les debe permitir participar en grupos in--
formales para que vayan dejando en ellos buenos an
tecedentes para su vida adulta, cuando necesitaran

agruparse y proporcionar solucién a los problemas-
de su comunidad.

En este sentido, el objetivo principal de -
la investigacién, es el de hacer énfasis en la utji

li zacién del juego como una herramienta para el
trabajador social

les; al

que labora con grupos infanti- -

mismo tiempo se pretende aportar elementos
tebricos y practicos que enriquezcan el

quehacer -
cientifico del trabajador social.

A fin de clarificar las ideas anteriores,
se describird a continuacién un panorama general
sobre el contenido del presente trabajo.

El primep capfitulo, se centra de manera muy
global, en el desarrollo de los factores primordia
les que permitan el conocimiento del nifio, tales -
como el area motora, el &reca mental y el area so--
cial, abarcando el aspecto familiar y escolar. Una
vez que se logra la ubicacién de la evolucibén del-
nifio en edad escolar (6 a 12 aflos), sec obtiencn
las bases para poder comprender y mancjar cl

Juego




en todos los niveles en los que influye en éste,

fin que se persigue, en el capftulo Il dentro del-
cual se trata la importancia del juego, en la vida
infantil, exponiendo desde una definicién, hasta -
una clasificacién del juego, aportando los cimien-

tos necesarios para ser aplicados en el
del grupo.

contexto -~

El capftulo 111, contiene las bases teéri--
cas de la metodologia del trabajo social de grupos,
que conduce al conocimiento de las generalidades -
de los mismos para poder comprender su car8cter -
evolutivo, asf como el conocimiento de sus particu
laridades, definiendo al final el rol del trabaja-
dor social ante los grupos recreativos.

Dentro de! capftulo |V, se conjuga la teo--
rfa y la prdctica, a fin de comprobar 1a hipétesis
que en la investigacién se sustenta; para tal efec
to, se presenta el estudio exploratorio que se rea
liz6 con dos grupos de nifios en edad escolar (8 a-
12 afios), mediante la aplicacién de un programa re
creativo, llevado a cabo en la colonia Ampliacién-

Ramos Millan, perteneciente a la delegacién |zta--
calco, en México, D.F., dadas las facilidades de -
local que se brindaron en el Centro de Desarrollo-
de la Comunidad "Felipe Carrillo Puerto”, del Sis-
tema Nacional para el

Desarrollo Integral de la Fa

milia (DIF).

Dichos grupos, cuya integracién fuc de vein
te nifos, trabajaron bajo las mismas condiciones
de tiempo y espacio y con el
el

mismo programa donde-
instrumento basico lo constituyé la actividad -




lGdica, ejecutando principalmente aquellos juegos-

que estimulan las relaciones de cooperacién en gru
po.

Asi, se incluyen en este capftulo, los méto
dos empleados en la investigacién y la descripcién
de los resultados obtenidos de la aplicacién del -
programa recreativo. Por otra parte se incluye tam
bién un programa reformado el aborado en base a la-
experiencia obtenida de este estudio.

Sin embargo es necesario aclarar que el jue
go no es un fin ¢n la labor con el grupo en Traba-
jo Social, sino un medio que permite la posibili--
dad de integrar grupos con los cuales se puede im-

plementar otros programas que ayuden a sati sfacer-
las necesidades de la comunidad.

En esta forma, las que suscriben persiguen-
con este trabajo aportar una alternativa mis para-
la préactica profesional dentro del campo del Traba
Jjo Social mediante la utilizacién del juego como -
instrumento para el trabajo con los grupos recrea-
tivos. Pero desde luego, la presente tesis sélo es
un estfmulo para los colegas cuya labor se enfoca-
hacia el aspecto recreacién, quienes tendran como-
reto, la elaboracién de nuevos programas que res--
pondan a las necesidades de los grupos con

los que
se trabaja en las diferentes comunidades.
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CAPITULO |

DESARROLLO PSICOSOCIAL DEL NINO EN EDAD ESCOLAR

Para realizar un trabajo de investigacién -
sccrca del niflo y el juego,

la premisa necesaria -
es conocer quien es el nifio:

cuidles son sus habilj
dades, c6mo cambia a nivel motor y psicolégico, cé

mo se relaciona, cémo piensa, y se comunica, son -
factores que no pueden omitirse en este trabajo -
donde se estudia primero al nifio como individuo y-

como parte de un grupo después, lo cual significa-
la meta final.

Asf pues,

este capftulo describiri de mane-
ra muy general

los aspectos principales que permi-
ten el conocimiento del nifio en edad escolar (6 a-
12 afios), tales como el desarrolio motor, psicolé-
gico, social y fisico, asf como también, la in- -
fluencia que ejercen el ambiente familiar y esco--
lar en la evolucién del nifio. Sin lo anterior, no-
podria determinarse posteriormente,

la trascenden-
cia del _juego en el

mane jo de grupos.

Antes de iniciar, es preciso definir el con

cepto ’'desarrollo psicosocial’ y especificar breve
mente en qué consiste la etapa escolar, ya que son

términos bdsicos que se emplearan a lo largo de es
te capftulo:

"Desarrollio son los cambios que presentan -

en la estructura y la forma de un organismo indivi
dual, dcudce el origen hasta la madurez. El término
se aplica a los cambios de forma comprendidos en -




la produccién de un érgano o tejido junto con los-
cambios funcionales resultantes, y también a cam--

bios de un grupo de individuos como una sociedad, -
especie, género, clase, etc.

El desarrollo psicosocial, es el referente-

a las relaciones sociales ampliamente determinados
por factores psfquicos”. (1)

En cuanto a una descripcién de la etapa es-~
colar, el Dr. Katz afirma que: "“La primera infan--
cia termina aproximadamente entre los cinhco y me--
dio y los seis y cuarto, som&ticamente con la se--
gunda denticién y un crecimiento corporal que co--
rresponde especialmente al cuello y a las extremi-
dades. En este proceso el nifio se convierte morfo-
|6gi camente en' el "escolar”. Freud ha designado -
esta fase como ’'pequefia pubertad’ y ha sido descri

ta por ml como una etapa de excitacién y aislamien
to”.(2)

1.1.- ASPECTO MOTOR

La evolucién de la motricidad en la etapa -
escolar es tan compleja como variable, y realmente

fa bibliografia que se relaciona con este aspecto-
es minima.

(1) Warren, Howard. Diccionario de psicologla. - -
Edit. F.C.E., México, 1973. p. 211.

(2) Dr. Katz. Manual de psicologfa. Edit. Morata,-
Madrid 1970. p. 275.




Este aspecto se refiere ”...al movimiento, -
a su mecanismo o a su conciencia. Se dice del ner-
vio que transmite impulsos a la periferia”. (3)

John Anderson (4), estima que la motricidad
se lleva a cabo conjuntamente con la maduraci6n, -
entendi éndose ésta como “Cualquier crecimiento or-
génico, por ejemplo, células, 6rganos, funciones, -
organismos. Es una consecucién del estado de com-

pleto desarrollo, o proceso mediante el cual se -
llega a ese estado".(S)

Los niflos se van haciendo mds 4giles confor
me crecen y se desarrollan en este perfodo; mejo--
ran sus aptitudes motrices, siendo su evolucién va
riable en cada nifio. Al respecto, e! Dr. Juan B.-
Prado (Pediatra), externa su opinién: "Después de-
los seis afios, la maduracién del Sistenz Nervioso-
Central y su expresién, que existe a nivel motor, -
continGa hasta llegar a formas notables y sutiles-
de actividad motora, como se puede apreciar en los
deportes, por ejemplo. A esto contribuye por un la
do, la carga genética del individuo,
factores externos como son el
porcionado, la alimentacién,
nales, etc., de tal

y por otro, a
adiestramiento pro--
los estimulos emocio-

manera que no se conocen los -
Ifmites de esa maduraciédn motora en la especie hu-

(3) Warren Howard. Op. cit. p. 233

(4) Cfr: Anderson John. Manual de psicologfa. Edit.
F. Seix, Barcelona, 1960. p. 255.
(5) Warren Howard. Op. cit. p. 211,




mana”.(6)

Todo lo anterior significa que la motrici--

dad en esta etapa, se afina, sin embargo el alcan-

ce que cada nifio obtenga no se puede determinar en
forma especifica, en comparaciédn a etapas anterio-
res (edades anteriores a los 6 afios).

1.2.~- ASPECTO PSICOLOGICO

En este apartado se analizarid a los nifios -

de 6 a 12 afos, en lo que se refiere a su desarro-

llo psicolégico, que es: “El desenvolvimiento u or
gani zacién progresiva de la vida mental y de la
conducta del individuo, que va desde la vida em- -
brionaria hasta la madurez”.(7)

Esta etapa coincide con la entrada del nifio
a la escuela; comienza a dejar de ser el nifio de--
pendiente de |la madre; hace amigos con los que se-
lanza a explorar el lugar donde vive.

Durante esta fase, el nifio va desarrollando
su pensamiento préctico y teérico. Construye e in-

vestiga las causas; comprende el tiempo y el espa-
cio; distingue lo cémico y lo grotesco.

Entre esta etapa, forma grupos o pandillas,

(6) Dr. Juan Bosco Prado Flores. Empleado del Sis-
tema Nac. para el Desarrollo Integral de

la -
familia. Abril de 1980,
(7) Warren Howard. Op. cit. p. 86




en los que tendr8 que aprender a respetar las re--

glas y las disciplinas, adquiriendo su sentido de-
responsabi | i dad.

Uno de los aspectos esenciales en el desa--
rrollo psicoldgico del nifio, es el aprendizaje de-
la lectura y la escritura,

pues esto le permitiri-
tener acceso al mundo que

le rodea.

La aptitud para leer depende de varios fac-
tores: se requiere de capacidades sensoriales (ver
oir y, para escribir, sentido muscular), que han -
de evolucionar poco a poco. Philippe Muller (8) -
menciona que también es indispensable cierta inte-
| igencia, una motivacién apropiada (querer leer),-
una tolerancia a las frustraciones (proseguir el -

esfuerzo pese a los fracasos y las lentitudes del -~
comienzo) y tener salud.

Otro aspecto importante, es lo que Muller -
denomina "adquisicién de los conceptos necesarios-
para la vida cotidiana” (9);: esto se refiere a que
el nifio ha |legado a un dominio prictico de repe--
tir una operacién (sumar 8 + 1 = 9 y al contrario,

1+ 8 =29), y comienza a distinguir lo que se re--
laciona al peso de los objetos.

Ademis, esta etapa comprende dos reglas de-
importancia para el nifio: la formacién de clases, -

(8) Cfr: Muller Philippe. Desarrollo psicolégico -

del nifio. Edit. Guadarrama, Madrid 19G3.
200.

(©) Muller Philippe. Op. cit. p.

')- it

211,
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o sea lo que le permite considerar independiente--
mente las partes de un todo y el propio todo (por-
ejm. clasificar un objeto bajo dos aspectos distin
tos: bolas de cristal y bolas de madera), y la - -
otra regla, es la ordenacién de series, que es - -
aquella que le permite al nifio disponer una serie-
én términos crecientes (cuando un objeto es mayor-
que al precedente en longitud, peso, ndmero, etc.).

Estas dos operaciones,

son indispensables -
para que el

ni flo maneje adecuadamente los sfmbolos
numéricos en las cuestiones aritméticas:

nifio manipular su universo cotidiano; -
construye y transforma objetos, colecciona a menu-

do ’cosas’ de una forma transitoria o definitiva, -
ensancha su esfera de accién en el tiempo y en el-
espacio, comienza a establecer su mapa del mundo, -
y se interesa por el pasado sin diferenciarlo toda
via en épocas distintas, prepara planes para ¢l -

porvenir y economiza para comprar un objeto que le
pudiera gustar...”(10)

"La fase de las operaciones concretas le
permite al

Es decir, el nifio se

inicia en una fase de¢-~
transicidén; el

pequefio va a tomar posesién de sus-
propios pensamientos y ya no soportard cualquier -
influencia; ahora sabe razonar en forma deductiva.

Puede resolver problemas que antes no abordaba, co
mo es el indicar el namero de patas que tienen - -

tres perros de 0 patas cada uno (el nifio més peque

(10) Ibidem. p. 213
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fio, decide que no hay perros de 6 patas, pero aho-
ra acepta que el problema es una suposicién). Asf-
pues, se sirve de varios elementos para resolver -
un problema, y cuando busca una solucién, se marca
un plan de accién. Cierto es que el éxito de esta-
tarea depende en parte del nivel intelectual, pero
la escuela también puede colaborar en ello.

1.2.1.- Imagen de!l mundo en el escolar

Tiempo y espacio.

"Los ojos toman la iniciativa en la tarea -~
de abrir un camino en el espacio césmico”(11), - -
afirma Arnold Gesell, pero el espacio es una combji

nacidén de numerosos sectores,

sefalados por prepo-
siciones,

adverbios y adjetivos: sobre, bajo,

en, -
encima, delgado, grueso, vertical, horizontal, etc.
El nifio conquista estos diversos sectores mediante
el

uso conjunto de ojos y manos, de los misculos -
gruesos y finos.

A partir de los 6 afios, la comprensién del-~
tiempo se afina, o sea,

aumenta su comprensién so-
bre la duracién de éste:

"A los 6 afios, apunta un nuevo interés por-
las edades jévenes y ancianas y por la infancia de
la madre. A los 7 afios, no solo dice la hora mi--
rando el reloj, sino que esti interesado en los ho
rarios: a los 8 aflos, le agrada consultar los pro-

(11) Cfr: Gesell, Arnold. Vida escolar e _imagen

del mundo del nifio_de 5 a 10 afios. Edit. Pai-
dés, Buenos Aires 1967 (1) p.47
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gramas de actividades que aparezcan en el tablero-
de anuncios. Después de los 10 afios, sin embargo, -
el nifio estd mejor orientado respecto al tiempo -
histérico y estd orientado més precisamente respec
to al tiempo de la comunidad local, ciclo temporal
de la vida y al tiempo de la persona; conoce la fe

cha, el dfa de la semana, la hora exacta del préxi
mo programa radiotelefénico”(12).

En cuanto al espacio, el hogar y la escuela
son relevantes, pero el nifio tiene dificultades pa

ra orientarse respecto de la combinacién de estos-
dos mundos.

A medida que crece, el pequefio va teniendo-
m&s interés por lo que le rodea: c¢lementos natura-
les como los &rboles, las piedras, el calor, el -
fuego, el sol y acerca de pormenores de la colonia

donde vive, como el agente de policla, el tendero,
la Sra. de la tortillerfa, etc.

De esta manera, el nifio va adquiriendo una-

idea mds clara que a los |IImites geograficos se re
fiere (comienza el interés por los pueblos primiti
vos y los tiempos pasados).

Después de esta fase escolar, existe una -
atraccién por la vida comunitaria que se expande;-
problemas que existen en la colonia como los rela-
cionados con el agua, la salud, la propiedad; el -
ambiente se amplla hasta cubrir un amplio campo.

(12) Gesell, Arnold. Op. cit. Bucnos Aires 1967 -
(A) p. 50
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1.2.2.- Su idea acerca de la sociedad

Al inicio de esta fase,
adn una idea definida acerca de sf mismo, y la so-

ciedad; estd muy ocupado en su propia persona. Po-
co a poco su mundo se ensancha.

el niflo no tiene -

Después de los 10 afos, el nifio inicia su -
aprendizaje de la lectura de revistas de adultos -
(no en todos los casos); reflexiona sobre la carre
ra que ha de seguir cuando crezca. Asf mismo, va -
adquiriendo una idea acerca de la vida y la muer--

te. Su alcance de comprensién se define m&s cada-
vez.

La idea de |la muerte, se aclara poco a poco,
hasta que esta idea llega a ser algo mis personal;
sospecha que también el moriri algin dfa. Un nifio-

de 10 afios acepta mis totalmente este dictado filo
s6fico.

En cuanto al concepto de Dios o de una divi

nidad que lo rige, éste se va haciendo mds claro -
conforme va creciendo.

Resumiendo, en esta etapa "...no existe de-

masiada preocupacié4n por Dios. Algunos creen en --
Sta. Claus, cuando el escepticismo hace su apari--
cién, en el pensamiento de un nifio, podemos estar-

seguros de que la mente comienza a tener concien--
cia de sf mismo.

Esto conduce al niflo a una visién cada vez-
més objetiva de la naturaleza”.(13)

(13) Gesell, Arnold, ibidem. p.57
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1.3.- ASPECTO SOCIAL

El ser humano no vive aislado, sino que se-
encuentra en constante interaccién con su medio; -
por ello, es indispensable hablar acerca de como -
el nifio se desenvuelve dentro de la sociedad, ini-
ciando por referirse al proceso de socializacién,-
para describir posteriormente, su desarrollo den--
tro del hogar, la escuela y el grupo de amigos.

El individuo puede considerarse como un pro

ducto de la sociedad en que vive, y por ende, un -
producto de su

fenémeno de la proceso me

diante el cual alguien aprende los modos de una so
ciedad o grupo social dado, en tal forma que puede
funcionar en ellos. La socializacién incluye el --
aprendizaje como la internalizacién de las pau~ -
tas, valores y sentimientos apropiados”.(14)

cultura. Para esto, se produce el -
Socializaciédn que es "El

El nifo, asf como el adulto m&s tarde, - -
aprende sus habitos, sus actitudes y todo lo refe-
rente a su cultura de quienes lo cuidaron cuando -
era pequefio. Al respecto, Ely Chinoy afirma que:-
"Las coacciones internas, que hacen que los hom- -
bres obedezcan las reglas de la sociedad, son ad--
quiridas de modo peculiar por cada individuo duran
te el proceso de socializaciédn que transforma al -
nifo en una persona capa= de participar en la vida

escolar. El principal agente en el proceso de so-

(14) Elkin Frederik. El nifio vy la sociedad. Edit.-
Paidés, B. Aires 1964 p. 10
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cializacién es usualmente la familia, o el grupo -
de parentesco. Casi desde el momento del nacimien
to, se asignan al nifio papeles sociales a los cua-
les debe conformarse y para los cuales se les pre-
para a medida que participa dentro de la familia,-
al principio, en forma pasiva y después como un --
miembro cada vez mas activo de ella”. (13)

Todo esto quiere decir que la socializacién

resultado de una evolucién histérica Gnica, -
y existe antes de que el

es el

nifio se incorpore a ella.

Frederik Elkin,

establece que son necesa- -

rias tres condiciones previas para que el nifio lle
gue a socializarse:
1.-

Debe haber una sociedad en funcionamiento, el-

mundo dentro del cual va a ser socializado.

2.- ElI nifo debe poseer la herencia biolégica ade-
cuada (para un débil mental, la socializacién-
le resultarfa diffcil).

3.- Un niflo necesita de la capacidad para estable-

cer relaciones emocionales con otros, y de ex-

perimentar sentimientos (amor, simpatia, ver--

glienza, envidia, l&stima, etc.).

Es preciso sefialar que el

nifio aprende los-
modos del

grupo no a través de lo que podriamos
I lamar un encuentro abstracto con

la cultura, sino

(15) Ely, Chinoy. La sociedad. Paidés, B.
1964. p. 10

Aires, -
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mediante las otras personas; son ellos los que co-

nocen y le trasmiten las pautas de la sociedad.

A medida que el nifio crece, su mundo s¢ ex-

pande; se puede decir que es capaz de una mayor -

cantidad de actividades fflsicas, aumentando sus co

nocimientos, llega a familiarizarse con mis obje--

tos, toma contacto con una mayor diversidad y pro-
fundidad de sentimientos y expresiones, todo lo --
cual le permite incluir a mds gente y a mids grupos
con los que se identifica y siente solidaridad.

De hecho,

la primera persona en el mundo -
del ni fo,

es su madre o alguna otra figura mater--

nal; al principio depende de ella pero después que
se vuelve mis independiente,

dre-nifio, le sigue el del
nos y familia;

al peqguefio grupo ma--
nifio y el padre, herma--
luego los amigos, los maestros, y -
posiblemente los héroes populares, més adelante, -
grupos mayores, como la escuela,
nacioén,

la religién y la-

Desde luego, el gesto y el lenguaje consti-
tuyen los medi os mis importantes para establecer -
la identificacién y solidaridad. As{ pues, el nifio
requiere del contacto con otros seres humanos, ---

pues de lo contrario, diffcilmente podrla adquirir

una personalidad que los demds o élI mismo recono--
cieran,

Ahora se verd como el

la gente que le rodea, en el
la escuela y el

nino se reclaciona con
dmbito de su hogar,
grupo de amigos; para tal fin,

SC~-
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tomaron algunas ideas de Arnol Gesell (16).

1.3.1.- El Hogar

Para el niflo de esta etapa (6 a 12 afios), -
la madre ya no es el centro del

mundo, como |lo era
antes, incluso rifie con ella.

En ocasiones, el ni-
fio puede expresar afecto profundo, como odio con--

tradictorio (el nifio dice querer a su madre, y lue
go dice que la odia).

Posteriormente, se fortalecen los vinculos-
padre-hi jo, que antes eran débiles; el nifio ha al-
canzado la edad en la cual empieza a juzgar las ac

ciones de sus padres. No le gusta que la madre le-
recuerde que es un nifo.

Los varones establecen con frecuencia bue--

nas relaciones con el padre, compartiendo intere--
ses (suele idolatrar al padre).

AsT mismo, al nifio de esta etapa escolar, -

le agrada participar en las actividades familiares;

busca la compafifa de los amigos mis alla del &mbi-
to hogarefio. .

A continuacién se analizari el

aspecto esco
lar.

(16) Gesell, Arnold. Las relaciones interpersona--
les del nifio de 5 a 16 afos. Edit. Paidés,

B. Aires 1967. p. 9 (2)




1.3.2.- La Escuela

Seglin Gesell, la escuela a lo largo de esta
fase, es menos decisiva en cuanto a |la organiza- -
cién de la personalidad en el niflo, pero constitu-

ye un elemento fundamental para ampliar la red de-
sus relaciones con los demés.

" a relacién maestro-nifio, sufre cambios -
evolutivos naturales a medida que el nifio recorre-
la serie de los grados elementales. Es tipico de-
la buena maestra de primer grado el gusto por el -
trabajo con materiales educativos; |la maestra de -
segundo grado depende en mayor medida, del contac-
to personal con cada uno de los nifios.

Los nifios de tercer grado, prefieren una -
maestra que sea una camarada, realista, seria. Fac
tores de personalidad continGan influyendo en el -
cuarto y quinto grados, pero ahora el grupo esco--
lar absorbe menos a los alumnos”. (17)

En el sexto grado, el nifio es mis indepen--

diente; se comprende mejor asf mismo, y tiene capa

cidad para detenerse y hacer una valoracidén realis
ta de sus maestros.

1.3.3.- Grupo de amigos

A partir de los 0 afios, el nifio manificsta-
un marcado interés por hacer nuevos amigos, por te

(17) Gesell, Arnold. Op. cit. p. 14
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ner amigos, y estar con ellos.

En el campo de los juegos, hay luchas cons~-

tantes con sus compaferos, especialmente entre los
6 y 7 afios; a los 8 aflos, el juego en grupo es més
ordenado, existe mis cooperacién y menos insisten-

cia en salirse con la suya; prefieren amigos de su
misma edad.

Entre los 9 y 12 aflos, el grupo o pandilla-
adquiere importancia; la mayorfa tiene un amigo fn

timo de su edad y sexo, adem8s de un grupo de ami-
gos.

El niflo trata de vivir de acuerdo con las -
normas del grupo y critica que alguien no lo haga-
asf. Empiezan los choques con nifios mayores o con

adultos. Se inicia también la atraccién por el

se
xo opuesto.

1.4.- SALUD FISICA Y DESARROLLO SOMATICO

Para continuar el

conocimiento acerca de -
quien es el nifo,

es basico hablar también sobre -
el crecimiento y desarrollo de su organismo; facto

res como el peso, alimentacién, higiene y creci- -
miento, son elementos que no pueden omitirse.

Se iniciari por definir
fud” y "som8tico”.

Salud:

las palabras "sa- -

"Estado de equilibrio de las funcivones fi--
siolé6gicas del cuerpo, la fisiologia se re
fiere al estudio del funcionamiento de¢ los
6rganos y los tejidos de los seres vivos.
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Som&tico: Derivado de! griego, soma, que significa

cuerpo; referente a la armazén del cuer-
po, con exclusién de las visceras, de
los érganos internos”.(18)

-

1.4.1,- Crecimiento del nifio

Antes que nada, es indispensable aclarar -~
las diferencias entre los términos crecimiento y -
desarrollo:

"El té€rmino crecimiento y desarrollo, se aplica a-
todos los aspectos del progreso del organismo huma
no, desde la concepcién a la madurez. ElI

creci- -~
miento se refiere al

cambio de tamafio debido a la-
multiplicacién celular o al aumento de las substan

cias intercelulares, mientras que el desarrollo in
dica una maduracién progresiva de |las estructuras-
y funciones asociadas con este proceso. No es posi
ble la distinciédn completa de los términos ’‘creci-
miento y desarrollo’; sin embargo, la expresién -
conjunta sugiere una visién mds amplia y un conjun

to de factores m&s complejos que cualquiera de los
términos por separado”.(19)

E! Dr. Nelson afirma que aunque el creci- -
miento es continuo desde la concepci6n hasta la ma

(18) Dr. E. Dabout. Diccionario de Medicina. Edit.
Nacional S.S., México 1971, p. 349

(19) Nelson Waldo. Tratado de pediatria. Edit. Sal
vat, Barcelona 1962. p. 14
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durez, -no es en modo alguno uniforme de un perfodo
a otro, ni progresa al azar mediante arrancadas y-
parones frecuentes. Es decir, que hay fluctuacio--
nes en los ritmos de crecimiento de los nifios, es-
pecialmente en los aumentos de peso: "El primero -
de estos ciclos es de crecimiento acelerado duran-
te la vida fetal, y la fase de retardamiento se ex
tiende durante todo el perfodo de la edad preesco-
lar. El segundo ciclo fundamental se extiende en-
gran parte a la segunda década, o sea los afios du-
rante los cuales se produce los cambios propios de
la adolescencia y la cesacién del crecimiento se -
verifica como consecuencia de la madurez”.(20)

Hacia el final de este perfodo (12 afios), -
empiezan a surgir cambios caracterlisticos del co--
mienzo de la adolescencia; modificaciones profun--

das del desarrollo fisico, fisiolbégico, mental y -
afectivo.

1.4.1.1.- Factores que intervienen en el crecimicn
to

El factor herencia es uno de los que més in
fluyen en la estatura de los nifios, aunque también
las deficiencias alimenticias deben tomarse en - -

cuenta para explicar el retardo en el crecimiento.

La estatura en términos generales,
sea una regla absoluta, que se tiene al nacer, es-
dos veces mayor a los cuatro afios, y tres veces ma

sin que-

(20) Netson Waldo. Op. cit. p. 15
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yor a los 14. En los niflos que van a ser altos, se
gin el Dr. Adan Mercado Cerda (21), se observa un-
crecimiento acelerado entre los 10 y los 11 aflos, -

cosa que no se observa_con frecuencia en aquellos-
que van a ser bajos de estatura”

1.4.2.- Peso del

niflo en edad escolar

En la infancia, un aumento de kilo de peso-

significa esencialmente un aumento en el tamafio ce
rebral y de las visceras (6rganos grandes que se -
encuentran dentro de alguna de las cavidades orgé-
nicas, particularmente la abdominal); en la adoles
cencia significa un aumento en el esqueleto (hue--
sos) y en los mGsculos, mientras que en los adul--

tos significa un cimulo de grasas y Ifquidos en el
organi smo.

Las tablas que existen sobre peso y estatu-
ra de los nifos de edad escolar, son muy variables,
por 1o que serd el médico quien tomando en cuenta-
diversos factores, determinard si el peso o la es-
tatura del nifio son normales.

"Los nifios deben pesarse regularmente cuan-
do menos cada mes; pero no se piense que el
to de peso debe ser contante, pues habri meses en-

que el nifio no aumente y sin embargo, tratarse de-
un nifo sano”.(22)

aumen-—

(21) Instituto de Proteccién a la Infancia.

flo y la familia. Edit. INPI,
80

(22) INPlI. Op. cit. p. 80

El ni

México 1973. p.-
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1.4.2.1.- Causas de la disminucién de peso

a: Alimentacién insuficiente

b: Malos habitos alimenticios

c: Exceso de ejercicio fisico

d: Mala dentadura

e: Discusiones enojosas de los padres a la hora de
las comidas o los regafios que a los nifios s¢ —~-
les hacen a la hora de comer.

f:

Posible principio de alguna enfermedad.

1.4.2.2.- SIntomas que_se presentan cuando el nifio
ba,ja de peso

Son nifilos muy nerviosos
Se cansan con frecuencia
Duermen poco

Lloran con facilidad

Son de un apetito caprichoso

+ + + + + +

Lo m&s comGn es que sean palidos

1.4.3.~ Alimentacién del nifio escolar

El nifo en esta etapa, generalmente, tiene-
mayores necesidades alimenticias que un adulto, --

pues asf lo exige su constante actividad fisica.
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La alimentacién del nifio, ha de parecerse a
la del adulto, tomando en cuenta que sea una dieta
bal anceada y sobre todo, tratar de evitar la mono-

tonfa en las comidas, que suelen reducir el

apeti-
to.

1.4.4.~ Higiene del nifio

Los padres se encuentran asediados y a ve-~
ces anonadados por un gran nimero de consejos rela

tivos a los cuidados que deben prodigar a sus hi--

jos. Articulos en los peribédicos, revistas, anun--

cios de los fabricantes de productos para la infan
cia, la radio, la t.v., y de hecho, todas las for-

mas disponibles se utilizan para proporcionar in--
formacién acerca de esto.
El

nifio comienza a adquirir sus costumbres-
o h&bitos cuando nace. Por lo comGn, las costum- -
bres se consideran buenas o malas por cuanto refle

jan la capacidad del nifio para adaptarse a lo que-
de é| se espera.

Se hablarid ahora acerca de la higiene perso
nal; la base de la salud fisica del nifio descansa-
en sus habitos personales de aseo. Entre otras co-

sas debe tomarse en consideracién los siguientes -
aspectos:

- Bafio diario

- Limpieza de dientes (tres veces al dfa por lo me
nos)

- Limpieza diaria de ofdos
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-.Limpieza de ufas
- Lavado de manos antes de cada comida.

No debe pasarse por alto, la importancia -
del examen médico periédico y las inmunizaciones, -
a fin de prevenir enfermedades.

Por otro lado, se considera que la higiene-
mental del nifio en la etapa escolar, se basa en el
Jjuego, que es la manifestacién vital de la infan--
cia; as! pues se hablard de esto posteriormente, -

ya que constituye el objeto primordial de este tra
bajo.

lgualmente, las lecturas (cuentos, aventu--
ras, historias, etc.) son esenciales, pues le pro-
porcionan al niflo un enriquecimiento en su mundo -
de fantasfa y a menudo, es lo que le aporta las
primeras nociones acerca del mundo. De aqul el -~

gran cuidado con que debe seleccionarse lo que el-
nifio ha de leer.

1.5.- INFLUENCIA DEL AMBIENTE FAMILIAR EN EL DESA-
RROLLO PSICOSOCIAL DEL NINO.

La familia es una célula que no es estdti--—
sino que se compone de continuos cambios en -

las relaciones de sus miembros que la forman (pa--
dre, madre e hijos). Es decir,

ca,

que las influen- -
cias que cada miembro ejerce sobre los demis ¢stan
sujetas a cambios que dependen de factores tales -
como: momento histérico,
etc..

nivel socioeconénmico,




26

1.5.1.- Tipos o grupos clisicos de familia (23)

e

a) Indiferente

b) Sobreprotectora
c) Castigante

d) ldeal

a) Indiferente: Aparentemente esta familia-
se preocupa por el bienestar del

proporcionarle cosas materiales, le est3 satisfa--
ciendo sus necesidades. Entre los padres y el ni-
flio no existe comunicacién, por lo que al presentar
se algin problema de conducta en el nifio, no en~- =~
cuentran cual es la razén del mismo, siendo enton~
ces cuando se empiezan a preocupar por él.

nifio, cree que al

b) Sobreprotectora: Los padres exageran el-
cuidado hacia los hijos, estan tal
de las necesidades de su nifio, que no lo dejan ~ -
desenvolverse de manera natural; son aquellos pa--

dres que toman de manera arbitraria las decisiones
en lugar del nifio, anulando asf

al pendiente -~

las oportunidades-
para irse formando como persona capaz de resolver-
sus problemas y adquirir obligaciones y derechos -~
de acuerdo a su edad.

La comunicacién padre~hijo -
es aparente.

c) Castigante: Esta familia también |imita-

(23) Cfr: Conferencia “la familia”, elaborada por-
la pedagoga Laura Violante Lépez, impresa en-
el Sistema Nacional para el Desarrollo Inte--
gral de la Familia. Junio de 1979.
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al nifo; tampoco permite expresi6én libre de las ne
cesidades del nifio; pero no lo oculta bajo el dis-
fraz de la preocupacién por ellos, sino que reac--
ciona como si fuera algo estorboso o molesto, uti-
liza frecuentemente castigo fisico o retiro de pri
vilegios. No hay comunicacién entre padres e hi--

Jos, porque solo interesa que los nifios sientan te
mor hacia ellos como autoridad.

d) ldeal: En esta familia, se toman en - -
cuenta tanto las necesidades de los padres como
las del nifo. No es que estén ausentes el efecto-
o las reprimendas, sino que se sabe en que momento
utilizarlas. La comunicacién existe en uno y otro
sentido, las decisiones se toman en grupo, de
acuerdo a la edad de los hi jos.
na seguridad emocional a través de la aceptacién -

del nifio por si mismo, sin humillarlo y respetando
su personalidad.

— -

Se les proporcio-

Por otro lado, debe tomarse e¢en cuenta que -
el nifio no siempre es el mismo, surgen miltiples -

cambios a lo largo de su vida y sus necesidades
cambian de acuerdo a

la etapa en que se encuentre.

1.5.2.- Dinamica familiar

Se refiere a

la organizacién e interrela---
cién quec presenta una familia; se mencionarin los-
tres tipos principales de dinadmica familiar que -
existe.
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Tipo 1: Militar
PADRE

MADRE
HI'JO 1

HI JO 2

En este tipo, el padre es el Gnico que da <
érdenes y dispone dentro de la familia, en ausen--

cia de éste, la madre y asf sucesivamente, sin que
el hijo menor pueda intervenir nunca.

Tipo |l: Mon&rquica

j— PADRES
H1 JO

\\\\‘*40 H1 JO

La forma de relaciédn caracterflstica se lle-~
va con el acuerdo de los padres y participacién nu

la de los hijos, quienes tampoco tienen
con sus hermanos. El
cer,

- HU JO

ingerencia
nifio es entrenado para obede-
di ficultando su actuacién como adulto.

Tipo Ill. Circular o de asamblea

PADRE
e o

H1 JO MADRE

V\pm Jo e
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La organizacién es circilar con canales de-
comunicacién entre todos los miembros. Las inte--
rrelaciones se caracterizan por una toma de deci--
siones en grupo, donde cada miembro de la familia-
tiene voz y voto, y una participacién activa den--
tro de la familia; haciéndolos conscientes desde -

temprana edad de responsabil idades y preparandolos
a tomar decisiones desde pequefios.

Los

tipos y estructuras de organizacién fa-
mi liar que

acaban de mencionarse, no son irreversi
bles, sino que pueden cambiar a medida que los pa-

dres estén preparados lo suficiente para ayudar al
nifio en su desarrollo.

1.5.3.- Importancia que tiene para el nifio poseer
una familia.
La vida familiar es como un delicado ndmero
de equilibrio.
En la familia, muchas personalidades deben-

tomarse en cuenta al mismo momento: los
especiales del esposo,
fos hijos.

intereses~
asi como el de cada uno de-

Aunque cada individuo pertenezca a muchos -
grupos, es posible que ninguno esté completamente-
seguro de ser un miembro permanente de un grupo -
pré6ximo, excepto su propia familia, de aqul la im-
portancia que representa el grupo familiar para el
nifio, pues no se puede estudiar su personalidad -
fuera de la matriz familiar en que se desenvuelve.
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A pesar de que el nifio en edad escolar no -

esté tan apegado a la familia como solfa estarlo,-
todavfa necesita mucho de la vida familiar, pues -
el pertenecer a su familia le da la oportunidad de

desarrol lar su capacidad de cooperacién: aprende a
compartir, a esperar su turno, a ser leal, a ajus-
tarse a los sentimientos de los demis, etc., todo-

lo cual le ayuda a desenvolverse con otros grupos-
fuera de su hogar.

1.5.4.- El rol que tienen los padres en
cién del nifo

la educa-

Es corriente hablar del

padre y de la madre
cada uno tuviera un rol

universal equiva--
lente. Sin embargo no se puede negar que el marco-

familiar y sus factores estdn Intimamente |igados-
a las estructuras de una determinada sociedad en -

un momento dado, y esto obviamente repercute en la
educacién que el nifio recibe.

como si

"En la familia nuclear
sustituto se presenta como un
te indispensable para el

rclésica’, la madre-
alimento absolutamen
nifio como si éste pudiera
considerarse en realidad, como fruto de la natura-
leza; lo alimentard para que se desarrolle, depen-
derd de él en la época en que tenga necesidad y --

prepara ulteriormente su independencia para que
procree a su vez”.(24)

(24) J.Ajuriaguerra y otros. Manual de Psiquiatrla

infantil. Edit. Toray Masson. Barcelona 1970.
p. 770.
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La cita anterior describe en forma general,
el papel que l|la madre desempefia en la vida del

fo de acuerdo a lo que la sociedad marca como ’nor
mal’; sin embargo, la importancia atribulda a la -
relacién madre-nifio, en ocasiones, hace que el
del padre sea minimizado en el marco familiar, se-
gin explica J. Ajuriaguerra.

ni-
rol

Para J. Ajuriaguerra (25), el padre es nece
sario en la casa para: 1) al principio, para ayu--
dar a la madre a sentirse bien en su cuerpo y fe--
liz en su espfritu, 2) luego, para sostenerla con-
su autoridad, para ser la encarnacién de la ley y-

el orden que la madre introduce en la vida del ni-
o y, 3) el padre es necesario para el nifio a cau-
sa

de sus cualidades positivas (identificacién con

una figura paterna), que lo diferencfian de los - -
otros hombres.

Asi pues, no puede pasarse por alto que el-
nifio se forma a través de la identificacién con -
sus padres, es decir, &l intenta hacer la divisién
entre lo que representa el padre y lo que represen
ta la madre en funcién de lo que uno y otro le ~ -
ofrecen. Al nifio (de esta etapa escolar), no le re
sulta facil identificarse claramente con uno y con
otro de los padres, sobre todo, si éstos han mos--

trado una conducta ambivalente (los padres le ense

flan que la mentira es mala, pero a la vez ellos --

mienten al nifioc o dicen mentiras a otras personas).

(25) Cfr: J. Ajuriaguerra y otros Op. cit. 1976 -
p. 779.
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Adem&s, aparte del papel que el nifio desem-
pefia por sus caracteristicas hereditarias, reaccio
nard de manera distinta ante las tensiones familia
res, segln su edad,

su conformacién y su estructu-
ra personal.

1.5.5.~- Relaciones fraternales en el hogar.

La palabra “fraternidad” significa”...unién
entre los hermanos o miembros de una sociedad”(26)

Puede creerse que la relaci6n fraternal es-
origen de amor, pero de hecho, existen problemas -
muy importantes entre hermanos de una familia; en-

realidad la cohesién del grupo familiar est8 cons-
titufda por los padres y al mismo tiempo, perturba

do por las rivalidades que pueden crear involunta-
riamente.

La situacién es que el niflo desea que la ma

dre sea exclusivamente para él, y en ocasiones |a-
existencia de hermanos produce una rivalidad gene-
radora de envidia y frustracién.

Teéricamente,

la rivalidad fraternal no
existirfa si el

reparto de amor fuera el mismo pa-
ra cada hijo; Ajuriaguerra, estima que la rivali--
dad es consecuencia de una impresién que tiene el-
nifio de no recibir suficiente carifo, sea el repar
to equitativo o no.

(25) Diccionario Larousse ilustrado. Edit. Larous-

se, B. Aires 1964, p. 482.
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El lugar que ocupan entre uno y otro herma-
no puede ser importante frente al nacimiento del -
primer hermano que al de los siguientes. Asl mismo,
las relaciones entre hermanos pueden depender de -

la importancia concedida al rol de cada sexo den~-
tro de la familia.

De esta forma, los padres juegan un papel
relevante en las relaciones fraternales:
riesgo de obstaculizarlas,

corren el

bien sea por |a prefe--
rencia marcada hacia uno de los hijos al imentando-

la envidia de los otros hermanos,

desunién de la pareja conyugal,
el

o bien por la -

lo cual ocasiona -
intento de captacién de los hi jos por uno de -
los padres.

1.6.~ INFLUENCIA DEL AMBIENTE ESCOLAR EN EL DESA-
RROLLO PSICOSOCI AL DEL NINO.

Para el nifio, entrar en la escuela es en---
trar en un mundo nuevo, en el que deberi adquirir-
conocimientos en forma progresiva, los cuales le -
ser&n necesarios dentro de la sociedad en que vive;
la escuela implica una separacién del medio fami-~
liar y de nuevas formas de adaptacién a ese medio;

el nifio se integra a un grupo nuevo,
distinto del

mi smo,

heterogéneo y
ambiente que existe en su hogar; asi-
no hay que perder de vista que:

"Mesde luego, el
la educadora consagra a
ni debe hacerlo,

carifio ¥y la proteccién que
los alumnos no reproduce, -
los sentimientos que unen a la ma
dre con sus hijos. Por mucho que la escuela sca
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una institucién natural, y por consiguiente necesa
ria para el pequefio, ya hemos visto que no reGne -
las mismas condiciones que la familia”.(27)

Por otra parte, la motivacién que sustenta-
el aprendizaje escolar en el nifio es digna de men-
cionar; segdn J. Ajuriaguerra, las motivaciones -
son las siguientes:

"-Motivaciones de tipo social, como es la -
valoracién del conocimiento dependiente de valores
socio-econdmicos o culturales de grupo.

-Motivaciones frente a la familia (se consji
dera el esfuerzo escolar como una manera de agra--

dar a los padres, y las buenas notas son la contra
prestacién).

-Motivaciones para los padres para quienes-
el modelo a seguir por el

nifio es: tener un afio de
adel anto,

clasificarse entre los cinco primeros, -

llevar a cabo los estudios sin incidentes y |legar
a ser universitario.

-Motivaciones individuales del hijo; para -
algunos el éxito escolar se valora en funcién de -
otros alumnos del mismo grupo; pero se suele olvi-
dar que también existe en el nifio un deseo de sa--~
ber y un gozo de aprender”.(23)

El nifio acepta, entonces, la escuela por in

(27) Medici, Angela. La escuela y el nifio. Edit. -
Luis Miracle, Barcelona 1972. p. 40
(28) J. Ajuriaguerra. Op. cit. p. 818
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terés, por necesitar cierta autonomfa o por consi-

derarla como una aventura nueva y una posibilidad-
de hacer nuevos amigos.

El maestro viene a representar al adulto
untficador en el seno de esta nueva sociedad en
donde representa el conocimiento y la autoridad.

El maestro viene a significar también, el modelo
de identificacién a partir del

establece una relacién entre él

momento en qQue se
y el nifo.

En ocasiones, para los padres, la escuela -

representa un desplazamiento de sus problemas per-
sonales; pueden sentir esta situacién como una se-
paracién, como un principio de autonomfa. En este-
sentido, los padres desempefian un papel importantf

simo hacia el gusto o rechazo por la escuela en el
nifo.

Lo que si debe interesar a.los padres, es -
que el nifo aprende por el placer que el conoci- -
miento de las cosas procura y no por el afan de ob

tener buenas calificaciones y evitar asf un casti-
go.

La conducta de
los ojos del nifio,
jeros y gufas pero
a la fuerza.

los padres debe ser tal ante
que éste los busque como conse-
que no sienta que se le imponen

Es curioso observar como los padres ten- -
drfan algunas sorpresas si pudiesen contemplar a -
través de la ranura de una puerta

la conducta de -
sus hi jos de la escuela.

Lo que ellos temfan, no-
se produce, pero también se desmienten algunas de-
sus esperanzas:
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llE'
recursos,
Aquel que
r4 llevar

ambiente escolar despierta bruscamente -
o revela debilidades i1nsospechadas. - -
en casa intimida a sus abuelos, se deja-
en la clase por un compafiero m&s joven -
que él. La nifia que un hermano agresivo habfa esco
gido como blanco, tratard con crueldad a sus compa
fleras menores. Mirada, tono de voz y gestos, mane-
ra de dirigirse a la maestra, aire de docilidad -
confiada o cargada de aprensidn, todo ello son ac-
titudes que harfan sentirse orgullosos o ansiosos-
a los padres y a las madres”.(29)

Finalmente, se hace hincapié en la necesi--

dad de que exista una estrecha relacién entre maes
tro-padres, asf, podr& detectarse cualquier proble
ma a tiempo y conjuntamente podrén ayudar al.nifio.

De esta manera, se concluye el primer capf-
tulo, el cual permitird ubicar la evolucién del ni
fio en forma integral, estando en condiciones de ob
tener las bases para comprender y manejar el juego
en todas las &reas en las que influye en el nifio, -
y en este caso, cuando forma parte de un grupo; to
do esto, proporciona elementos para elaborar poste

riormente un programa de trabajo, en donde se plas
me la teorfa con la prictica.

(29) Medici Angela. lbidem. p. 35
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IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL NINO
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CAPITULO 11

IMPORTANCI A DEL JUEGO EN EL NiINO

2.1.- ANTECEDENTES HISTORICOS DEL JUEGO

En el presente inciso, se pretende dar algu
nos elementos histéricos que permitan conocer como

ha sido considerado el juego en diferentes etapas-
de la evolucién del hombre.

J. Huizinga afirma: "El juego es mis viejo-
que la cultura”(l), porque decifa que en el sentido
m&s amplio de la palabra “cultura” se pensaba inme
diatamente en una sociedad humana; m4s entre los -
animales se observan todas las caracterfsticas del

juego, y expresaba que éstos no esperaron a que el
hombre les ensefiara a practicarlo.

Se tiene noticias que ya en los afios de 776
A. de J.C., los griegos realizaban juegos, aunque-
el sentido de éstos no era recreativo del todo,
mo en la actualidad; sino m&s bien tenfan caréacter
religioso. En ellos, los competidores, juraban en-
una ceremonia realizada al inicio de éstos: que -
eran griegos, libres, y sin sospecha de sacrilegio
contra los dioses. También, antes de dar comienzo-
los juegos era sacrificado ante los sacerdotes un-

cerdo para ofrecerlo a Zeus, y un carnero negro -

que era presentado a Pelops, el cual cuenta la le-
~

co

(1) HUIZINGA, L.. Homo ludens-el juego y la cultu-
ra. Edit. PAX México 1943, p. 33
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yenda, fué el primer campeén de una carrera de ca-

rros en Elis, Olimpia ¥ quien instituyé en ese lu-
gar, juegos Yy ritos religiosos.

Mas era en el templo de Hera, en donde se -
efectuaban los juegos y los triunfadores agrade- -
cfan pGblicamente a Zeus y a los otros dioses que-
regfan los destinos de Grecia.

Los juegos que proceden desde los mis remo-
tos tiempos y de los cuales se tiene conocimiento,
son los |lamados de ’azar’, que ya entre los grie-
gos se practicaban en las fiestas pfiblicas que - -
eran celebradas en honor a los dioses, en éstas, -
se efectuaban diversas actividades incluyendo la -
participacién de los mis célebres atletas, pero -
también se presenciaban diversas clases de juegos-

de azar con preponderancia del |lamado “cubilete’.

Entre los romanos se encuentra en el denomi
nado “Circo romano’”, algunas manifestaciones del -
Juego; en ese especticulo eran presenciadas las ca

rreras de caballos al igual que otras actividades-
de tipo recreativo.

A manera de antecedente, se dird que se le-
atribuye a Nicol4s Pepino, el haber inventado el -
juego de barajas para divertir al rey Carlos VI, -
gobernante de Francia. Y que por tal hecho se acos
tumbr6 poner las iniciales del inventor (N.P.) a -

una carta, dandosele posteriormente el nombre de -
naipe.

Asl pues, se ha visto que el juego en la vi
da de! hombre se ha manifestado de diversas formas
desde ser una actividad religiosa hasta llegar a -
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ser una actividad recreativa,

pero no es sino has-
ta el afo de 1806, cuando Kar! Groos intenté hacer
por primera vez una exposicién psicolégica del jue

go en los animales y con ello, del juego en gene--
ral, en su obra titulada "“Los juegos de los anima-
les”. Por tal motivo, a é| se le reconoce el méri

to de haber sido el primero en intentar elaborar -
una teorfa sobre el juego.

Su teorTa se funda en la funcién biol6gica-
del juego y ella se sostiene en que el juego es un
ejercicio respiratorio para la vida de adulto de -

los nifios. En ella se sustentan tres puntos basi--
cos a saber:

a).EI juego desarrolla los 6rganos.

b) El juego tiene como fin el desarrollar los ins-
tintos que serén utilizados para la vida seria.

c) Los instintos se deben a la seleccién natural.

Pero antes de esta teorifa, ya se hablan ex-
puesto otras, como por ejemplo la teorfa de Edward
Claparéde (1873-1940) en Ginebra, en la cual el -

Jjuego es considerado como una actividad puramente-
recreativa.

También Schiller, basado en el conocimiento
de Spencer, expresa su teorla que habla de! juego-
como un excedente de energfa,

Juega porque le sobra energfa, lo que se contrapo-
ne a aquella teorlTa en la cual se sostiene que el-

juego es un medio de recuperar las energlas perdi-
das por el trabajo.

es decir que el niflo

Otra teorla expuesta al! respecto, es la que
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concibe al juego como resurgimiento de tendencias-
atdvicas, cuyo autor es G. Stanley, en ella se di-
ce que el nifio en sus juegos, revive actividades -
de los interesados.

Por Gltimo se mencionari la teorla denomina
da catirtica en la cual se sostiene que el juego -

depura ciertas conductas de carfcter instintivo -
del individuo.

Una mani festacidn mas de interés del hombre

por el aspecto recreativo se presenta durante la -
década de los 30s, en este siglo, cuando la Natio-
nal

Recreation Association de los Estados Unidos -
de América, produce 19 principios de la recreacién;

en tal actividad contribuyeron 1 500 |fideres de re

creaciédn de! mencionado pafs, quienes selecciona--

ron las actividades recreativas més populares a -
fin de satisfacer las necesidades de un mayor nGme
ro de personas. En dichos principios se expresa -
la necesidad del juego en todas las formas, como -
una actividad que ayuda al desarrollo fisico y men

tal del nifio, as{ como también a mantener el
librio emocional del

tar en ambos.

equi—
adulto y provocar el bienes~--

Aqul en México, sabemos que ya en la época-
prehispanica y entre las diversas culturas indfge-
nas existian distracciones a las (ue se les consi-
deraban como juegos y deportes, asl tenemos al gu--
nos ejemplos: el “Tlacht!li” o juego de pelota”,

juego del volador”, los ejercicios de carrecras,
los simulacros guerrcros y el

el
"Patol i, considera
dos todos c¢llos como actividades de tipo recrcati-

vo, intelectual, social y religioso; algunos de¢ es
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tos juegos practicados por los aztecas en Tenochti
tlan, y otros mis de ellos fueron ejecutados por -
mayas y toltecas, y se sabe que el juego de pelota

era practicado por la mayoria de las culturas de -
mesoamérica.

El "Patolli” estaba basado en los conoci- -

mientos cronolégicos de la nacién y en la protec--

cidén del dios Macuilxochitl o cinco flor, éste se-

Jugaba con cinco frijoles usados como dados y el
fruto del tzomnacuahuitl, a los que se conocfa co-

mo “chocoyol!li” o "chocolines”, los que eran usa--
dos como fichas; el juego era dibujado sobre peta-
tes de fino tejido, segin nos relata Salvador Ma--
teos en su obra "El juego de los Mexicanos”, el di
bujo consistia en una cruz orientada en buscar los
cuatro puntos cardinales, dividida en rectdngulos-
de los cuales uno representaba un afio en que era -

|l amado por su nombre, ejemplo: tochtli o conejo,-

dcat|l o cafia, tecpatl-pedernal; calli-casa, etc. -

Las divisiones que formaban los recténgulos asl co
mo las Ifneas de la cruz eran trazadas con una es-

pecie de goma eldstica, producto del lonahuitl, &r
bol del olli;

; materia que era considerada como sa-
grada; o bien, con chichicatli, vara de ocote o -
con jugo de las hojas de la calabaza. Este juego -
era realizado por l|as personas.

Otro dios que estaba relacionado con el jue
go entre los antiguos pobladores era Ometochtli, -

al que se le consideraba como protector del juego-
en general.

Con la conquista de los espaiioles, a los
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pueblos indfgenas de América y la implantacién de-
la cultura occidental, se introducen otros tipos -
de actividades recreativas y entre ellas sus jue--
gos. Los peninsulares trasmiten a los pueblos do-
minados, juegos que fueron adoptados por los habi-
tantes de la Nueva Espafia, ¥ de los que se tiene -
noticias que eran practicados en Espafia, los de el
siglo XVI!; algunos de ellos son jugados aGn en la
actualidad por los nifios, pero sobre todo en la --
provincia mexicana, unos ejemplos de éstos son: --
“Dola blanca”, “San serafin del monte”, "Marfa la-
pastora”, "El caballero que busca esposa”, “Matari
lirilirén”. "La huerfanita”, ”“La p&jara pinta”, --
“Naranja dulce”, “La viudita de Santa lsabel”, “La
marisola”, ”"A la vibora de la mar’”., Estos juegos -~
han sufrido reformas a través del tiempo, sobre to
do en la letra de las canciones, las que se han -

ido trasmitiendo de generaciédn en generacién, por-
siglos.

Por medio de lo expuesto anteriormente, se-
ha querido mostrar que el juego se ha presentado -

en todas l|las épocas del hombre, porque es una nece
sidad vital del mismo.

2.2.- DEFINICION DEL TERMINO JUEGO

Estudiar en el

desarrol lo de sin tener en cuenta -
el juego, serfa desviar ese impulso por el cual el
nifo modela &l mismo su propia persona.

nifio solo el crecimiento,

el
las funciones,

Gran parte del trabajo de la infancia sc¢ ha
ce por medio del juego; ésta es una actividad que-
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realiza el nifio porque la necesita y ademas, por--

que constituye una preparacién necesaria para su -
futura vida de adulto.

Asf pues, es indispensable dar algunas defi
niciones de la palabra “juego”, dado que dicho tér
mino se empleard a lo largo de este capftulo.

"Es un ejercicio recreativo sometido a reglas en
el cual se gana o se pierde” (1)

"El juego es por tanto, el ejercicio de activida
des desinteresadas. ElI

placer del juego estid - -
constitufdo por el

placer mismo de jugar, excep-
to en el caso de las |lamadas actividades apro--
piativas desarrolladas por los adultos, las cua-
les tienen caracter de juegos, pero envuelven a-
la vez una ganancia material que no se desprecia,
como ocurre en la caza o en la pesca”.(2)

- "Accién y efecto de jugar. Esparcimiento, diver-
sién; ejercicio recreativo concertado con otros-
Jjugadores, como pasatiempo. Es todo ejercicio en
el que se manifiestan de una manera
timientos de satisfaccién,
o interés apasionado...”(3)

intensa sen-
de placer, de alegrfa

(1) Gutiérrez Gonzilez Silviano. Tesis "El_juego
en las Escuelas Primarias”. Escuela Nac. de

Educ. Ffisica. México 1963. p. 6

Mazén Alonso Juana. Tesis "La_recreacién diri

gida en la Esc. Primaria”. Escuela de Educ, -

Ffsica. México 1969. p. 5

(3) Karag Asisclo. Diccionario de los Deportes. -

Edit. Dolmar S.A., Barcelona 1962. Tomo IV. p.
921,

(2)
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Como se puede apreciar, el concepto de jue-
go es amplio; la siguiente definicién parece apor-
tar otros elementos; pertenece a un historiador
aleman, Johann Huizinga, que en 1938 definié al
Juego de esta manera:

”...es una accidn libre, considerada como ficticia
y situada al margen de la vida real, capaz sin em-
bargo de absorber totalmente al

individuo que jue-
ga; una accién que no lleva consigo interéses mate
riales o utilitarios; que se desarrolla en un tiem
po y un espacio expresamente definidos; segin re--
glas establecidas de antemano, y suscita relacio--
nes sociales que facilmente se rodean del misterio
o acentian mediante disfraces con la vida ordina--

ria”.(4)

De lo anterior, se deduce, que juego es si-

nénimo de movimiento al aire libre o en locales ce
rrados, sometidos (la mayorfa de las veces) a re--
glas en el que hay la posibilidad de ganar o per--
der.

2.3.- EL JUEGO COMO PARTE NECESARIA EN LA VIDA DEL
NI NO

Se ha presentado en el primer capftulo a ma
nera de marco teérico referencial, una breve des--
cripci6én del desarrollo del nifio en las &recas moto

ra, psicolégica, biolégica y social con el objeto-

(4) Cfr: Enciclopedia Salvat para todos. Edit.

Sal
vat. Barcelona 1970, Tomo i, p. 30687.
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de poseer el conocimiento y la ubicacién de la evo

lucién del infante y asl poder manejar el

Juego de
manera adecuada, para el

logro del objetivo pro- -
puesto de este trabajo, que es el de utilizar la -

actividad lGdica como una técnica dirigida hacia -
la socializacién de los nifios, a través de su par-
ticipacién en grupos recreativos.

En este punto se hablari del juego como una
necesidad m&s del nifio para completar su desarro--
Ilo; esta idea estd Intimamente ligada a la concep
‘cién que se ha tenido del juego a través del tiem-
po que se ha intentado plasmar en l|las diversas teo
rfas sustentadas por sus autores y de los cuales -

ya se hizo mencién en el primer inciso del presen-
te capftulo.

Después de haber efectuado una investiga- -
cién en diferentes textos que hacen referencia al-
Juego y en donde cada autor se inclina por alguna-
de las teorfas, se concluye que los puntos en los-
que todos concuerdan son: aquellos que se refieren
al juego como medio del cual se sirve el nifio para

descargar sus tendencias antisociales; es decir,
que mediante él, el

nifRo canaliza sus sentimientos
de agresién. Otros de los puntos sostenidos por al

gunos psicélogos, es que a través del juego el ni-
flo se ejercita o prepara para la vida de adulto,
se explica que el nifio cuando realiza en sus jue--
gos actividades del adulto, se estd entrenando pa-
ra el momento en el cual, él, las tendrd que afron
tar. lUna tercera afirmacién que se hace respecto -
al Jjuego, es aquella en la cual se expresa quc el-
juego es la afirmacién de la personalidad del nifio,
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como lo es en el caso del adulto el trabajo, ya -

que el juego para el nifio es su trabajo en su con-
sideracién es algo serio a lo que debe darsele la-
importancia y el respeto que se merece. En el jue
go, el infante se evade de la realidad y vive sus-
fantaslfas, adem8s de expresar sus sentimientos y -
reflejar sus frustraciones. Este permite al nifio -

funcionar y lograr por si mismo el conocimiento de

un sinnGmero de cosas con |lo cual obtiene placer,-

aparte de ampliar el conocimiento del mundo que lo
rodea.

A medida que pasa el tiempo, el juego va to
mando otras formas en la vida del menor, desde el-
Juego individual, hasta el juego e¢n colaboracién,-
cambiando también la relacién de los nifios,

o sea-
ésta se transforma en

interaccién.

En la edad escolar, el juego es considerado
como de cooperacién, con preferencia hacia los jue
gos en equipo, permitiéndole al infante, sentirse-
seguro y ayudarle a desarrollarse flisicamente, de-~

bido a su inclinacién por ejecutar juegos de gran-
actividad motriz.

Es en esta etapa en la cual los nifios elabo
ran las reglas para sus juegos.

Al juego cooperativo se le considera como -
un factor del desenvolvimiento social del pequeho,

porque le ayuda a aprender |as reglas del grupo en
el que convive.

Un Gltimo atributo, que se le da al

Juego, -
es el de expresidén de la cultura,

porque sirve co-
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mo vehfculo para transmitir ideas, costumbres, mi-
tos, leyendas y canciones de una generacién a otra;

todo lo cual, propicia la cohesién y solidaridad -
del grupo.

Basados en lo anterior, se afirma que el -
Juego desempefia un papel importante en la evolu- -
cién flsica, mental y social del nifo.

2.4.- CLASIFICACION DE LOS JUEGOS DE ACUERDO A LOS
OBJETIVOS PERSEGUIDOS.

Existen muchas formas de clasificacién de -
Juegos teniendo cada uno de ellos su sentido apli-
cativo, de acuerdo a la intencidén de su autor.

Desde luego, el valor de clasificar los jue
gos, estriba en el hecho de constituir una eficaz-
ayuda para la organizacién planificada de progra--
mas recreacionales de acuerdo a las circunstancias,
edades, movimientos, niveles, etc.

Antes de desarrollar este punto, cabe men--
cionar la importancia de una direccién eficaz del-

Juego para cumplir y alcanzar satisfactoriamente -
los objetivos propuestos.

Se considera que la direccién eficaz, es ob
tenida principalmente por un gufa entusiasta, que-
sepa proporcionar confianza a los participantes y-
sobre todo, que conozca perfectamente el juego y -
el grupo al cual va a ser aplicado.

De acuerdo a la profesora Morales Mosqueda,
las bases que constituyen la técnica para una di--
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son las siguientes:

Desarrollar un plan de trabajo para cada jue-
go.

Tener todo el equipo listo y disponible.

Antes de la explicacién del juego, colocar a-
los participantes de tal manera que todos pue
dan escucharla, al mismo tiempo que verla.

Se deben distinguir a los equipos claramente,

por ejemplo: con cintas de colores o brazale-
tes.

Seleccionar y ensefar Gnicamente lo mis esen-

cial de cada juego, para ponerlo en préctica-
rédpidamente.

Durante el curso del juego, hacer el nGmero
de correcciones en los errores y jugadas.

Se debe anticipar las dificultades y demos- -
trar su solucidn, lo cual reducird el nGmero-

de preguntas y la demora de poner en practica
el Jjuego.

Parar el juego antes que el

i nterés empiece a
desvanecerse.

Aplicar las reglas de seguridad, para evitar-
cualquier tipo de accidente.

Adaptar y modificar los juegos segln la cdad-
de los nifios (intereses, fuer:za, habi lidad).

Evaluacién del trabajo, pudiendo ser éste el-
factor mas importante; ya que por medio de
la observacién nos daremos cuenta del

éExito -
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o fracaso”.(5)

Es importante destacar, que los puntos bé&si
cos para iniciar cualquier juego, son esencialmen-
te el ndmero 10 y el 11, Por muy eficaz que sea un

juego, si éste no es adaptado correctamente a
necesidades e intereses del
Asi mismo, si

las-~
grupo, de nada serviréi.
la actividad (el juego) realizada no
tiene una evaluacién que permita conocer la efecti

vidad del programa, los objetivos difficilmente po-
dran lograrse.

Asi pues, de hecho las clasificaciones de -~
juego que existen, se encaminan al desarrollo de -
habilidades (motoras e intelectuales), con fines -
recreativos principalmente; de esta manera, el jue
go se adapta al! objetivo que se persiga.

En este aspecto,
cacién desde el
desde el

se mencionari una clasifi-
punto de vista psicolégico y otra,
punto de vista de la Educacién flisica, -
que quiza se ajusta al objeto de este trabajo; aun

que uno no excluye al otro, puede decirse que se -~
compl ementan.

2.4.1.- Punto de vista psicolégico

La profesora Juana Mazén (6), clasifica los

(5) Morales Mosqueda Consuelo. Tesis "Aplicaci6n -
del juego para la iniciacién _deportiva a_nivel
primaria”. Escuela Sup. de Educacién Fisica, -

México 1974. p. 34-35
(6) Maz6n Alonso Juana. Op. cit. p. 13-14
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juegos en dos grupos:

Primer grupo: El

juego que sirve como experimento.
Ejemplos.

a) Los juegos que hacen funcionar el aparato senso
rial, juegos de escuchar, juegos con colores.

b) Los juegos con los que se ejercita el aparato -
motor. Son los que ponen en movimiento los 6rga
nos del cuerpo, balbuceo, arruyo, trepar, co- -
rrer, saltar, gatear, nadar, bailar. Adem8s, -
juegos en que se mueven objetos extrafios, por
ejemplo: hacer ruido arrastrando un juguete, -
juegos destructivos como desgarrar, romper, des
truir; y los juegos constructivos como edificar
un rompecabezas, arrojarse la pelota.

Segundo grupo: Aqui quedan contemplados los si- --
guientes rubros.

a) Juegos de lucha corporal o mental.

b) Juegos de amor, por ejemplo, jugar a la “mama”-
y al "papa”, el baile, el coqueteo,

las chanzas
y las bromas amorosas.

c) Juegos de imitacién; jugar con mufiecas en que -

ademls de la imitacidén, es muy probable que in-
tervenga el instinto maternal femenino.

2.4.2.- Punto de vista de la Educacién Flsica

Juan C. Cutrera, emite su opinién al ruspec

to, clasificando a los juegos en 10 rubros a saber:
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”1) Juegos gimnasticos o fisiol6égicos

2) Juegos de habilidad

3) Juegos de ejercitacién de la voluntad
4) Juegos de ejercitacién sensorial

5) Juegos de representacién o mimica

6) Juegos intelectuales o de ingenio

7) Juegos de chasco o de humor

8) Juegos de reaccién y atencién

9) Juegos de iniciacién expresiva

10) Juegos de azar”.(7)

A continuacién, se hard una breve explica--
cién del contenido de cada uno de los tipos de jug
go citados, mencionando un ejemplo de éstos.

Juegos gimndsticos o fisiolégicos: contienen ac-
ciones flsicas que obligan a una activacién de--
terminada de contenido casi siempre gimndstico, -
o a veces solo de exigencia cardiovascular.

Ejemplo:
"Gatos y ratones”
El grupo se divide en subgrupos de seis miembros.-

Cinco se toman de la mano, formando un clfrculo y--

se enumeran. El sexto queda fuera del clrculo y -

(7) Cutrera, Juan Carlos. Técnicas de recreacién.-
Edit. Stadium, Buenos Aires, 1974. p. 04-05
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cuando el coordinador indica un nGmero del uno al-
cinco, tratard de tocar la espalda del nifio corres
pondiente, a la vez que el cfrculo gira en cual- -
quier direccién, tratando de evitar que su compafie
ro sea tocado. Si esto ocurre, cambia de puesto el

"gato” con el “ratén” tocado. El coordinador, du--

rante el desarrollo del juego, puede cambiar el ndG
mero a perseguir.

- Juegos de habilidad: aqufl aparece la ejercita- -
cién de destreza especiales, como por ejemplo sen-
cillas formas de punteria,

construcciones,
predeportivos, etc.

Juegos-~
Ejemplo:
"Rey pelé&”

Colocados los niflos en varias hileras,

cada
puntero posee una pelota de fut-bol. Al

frente de-
cada equipo, habri colocados 5 o 6 sillas. A la se
fal del comienzo, el participante |levard la pelo-

ta con sus pies zigzagueando las sillas, o hacien=~

do pasar la pelota por debajo de ella, mientras él
pasa por encima.

-Juegos de Ejercitaciédn de la voluntad: estos jue-
gos pretenden ejercitar la voluntad que supere lo-

instintivo, en la pronunciacién de ciertas pala- -
bras habituales, en la risa, ectc.

Ejemplo:

”Si o no”

Cada participante recibe cinco cintas de --
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colores, que con unos alfileres colocar8 en su pe-

cho. Todos dialogaran entre sf, procurando lograr-
que su interlocutor pronuncie alguna de las dos pa
labras “prohibidas” evitando por supuesto, decir--
las él. Quien incurre en infraccién (es decir, ---
quien pronuncie alguna de las dos palabras) debera
de entregar una de sus cintas al otro. Venceri - -
qQuien al cabo de! lapso estipulado, que debe ser -
breve, tenga la mayor cantidad de cintas.

~-Juegos de ejercitacién sensorial: mediante estos,
se ejercitan los sentidos del ofdo,
gusto, el tacto, la vista,
cién, etc.

el ol fato, el-
la memoria, la observa-

Ejemplo:
"Que falta”

En un local, se colocan sobre un escritorio
numerosos elementos de distinto caricter -
(14pices, monedas, cuadernos, pasadores, peines, -
encendedores, etc. etc.) los nifios observaran dete
nidamente desde sus asientos los objetos. Al cabo-
de un minuto, todos debera&n darse vuelta, mientras
el conductor extrae un elemento del
ocul tdndolo. Una vez dada la sefial
todos volveran a mirar el

O mesa,

escritorio, --

correspondiente,

escritorio, ganando un -
punto quien primero diga que elemento falta.

- Juegos de representacién o mimica: tienden a po-
ner a los participantes en la situacién de recaccio
nar en funcién de "mimos”, que al simular una ac--
cién o gestos que no le son habituales, estan dan-
do lugar a una parte muy valiosa de su expresivi--
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dad.

Ejemplo:
"Trasmisién de un mensaje mimico”

Cinco nifios salen fuera del

salén o local.-
Una vez que han salido,

quien dirige, anuncia al -
grupo que realizard una representacién mfmica de -

una determinada accién (e jemplo: bafar a un elefan
te) se llamaria a la primera persona de afuera, a -
quien se hari sentar frente al "actor”, insténdole
a que observe detenidamente todos sus pasos, pues~
luego deberd repetirlos a uno de sus compafieros. -
Desarrollada la accidn completa por el director -
del juego, (procurara incluir algunos gestos gro--
tescos, como pasar por debajo de la "barriga del -
elefante, lustrarle los colmillos, cepillarle el -
lomo, etc.) sera |lamado el segundo concursante, -

quien sentado en el lugar de observacién,
instrucciones similares al anterior,

mente se trasmitird la accidén entre
biendo luego, en orden inverso,
lo que han representado.

recibird
asl sucesiva-
los cinco, de~-
rclatar oralmente-

~Juegos intelectuales o de ingenio: dos aspectos -
fundamentales entran en juego en este tipo de acti
vidades; por un lado, la disposicién de conocimien
tos intelectuales, por otro lado, agudizar el inge
nio, a veces en lo que serfa la solucién de un com
plejo planteo, a veces solo una determinada defing
cién humoristica.

Ejemplo:

"El si da derecho”




Sentados en rueda, el conductor anota en un
papel que guardard como testimonio una palabra - -
cual quiera (puede referirse a un personaje, a un -
objeto, una profesién, una ciudad) cada integrante
del grupo efectuari en orden correlativo, la pre--
gunta que desee sea respondida ”"si” o "no”; si la-
respuesta al coordinador es afirmativa, este parti
cipante tendri derecho a formular una pregunta mis
de lo contrario, preguntar§ el siguiente. Todos de
berdn ir deduciendo en base a los "si” o "no” del-
coordinador, ‘cual es la palabra elegida, ganando
aquel que, a su turno, la acierte. Este actuars, -

entonces, como coordinador, eligiendo su palabra -
ocul ta.

~Juegos de "chasco” o de humor: En su contenido, -

solo aparece como resultante el cordial acontecer-
que deriva en la hilaridad del

Ejemplo:

grupo.

"Carrera de Chaplin”

Los participantes se colocaran en hilera en
tregdndose al primero de cada una,

los siguientes-
elementos: una naranja,

un clava®* y un libro. A la
sefial de comienzo, estos deberan colocarse
ranja entre ambas rodillas,

sujetan solo con una mano, deberin avanzar hacien-
do girar la clava con |la otra mano, hasta llegar -
al Ifmite marcado (no exceder de los 6 m.), rugre-

la na~-~
el libro en la cabeza-

* Clava: palo m&s grueso por un extremo que por --
otro.
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sando del mismo modo a su hilera donde ser§ releva
do por el siguiente participante. Cuando se le caj
ga la naranja de entre sus rodillas, deber§ dete--
nerse y colocarla nuevamente,
de todo juego de relevo.

la mecénica es la -~
-Juegos de reaccién y atencién: ponen en practica-
la velocidad de respuesta psicomotriz ante determj

nados estimulos u obligan a una constante atencién
para no equivocarse.

Ejemplo:

"Nombre frutas”

El director anunciara que cada vez que hom-
bre una fruta el grupo deberd responder batiendo -
una vez sus palmas. Entonces comenzard a nombrar
correlati vamente diversas frutas, recibiendo la
respuesta el aplauso en cada una. Repentinamente
incluird una palabra diferente (ejemplo:chorizo)
muchos golpearéan también las manos, estos seran
los “castigados” con prendas.

-Juegos de Iniciacién expresiva artistica: Se ba--
san en determinadas exigencias como el
pintura, canto, modelado,
formas colectivas.

dibujo, la-
etc., especialmente en -

Ejemplo:
"Dibujantes ingeniosos”

Divididos en equipos (entre 8 a 10 intecgran
tes cada uno, se divide el pizarrén en tantos sec-
tores como equipos haya. Cada grupo debe numerarse
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correlativamente entre sf. El

mero, pasando al frente el alumno que corresponda.
Una vez allf, le dird un elemento (pelota, por - -
ejemplo) el nifio dibujari este a su criterio. Lue-
go se sentard, designdndose otro ndmero por parte-
del profesor, asignindole otro tema (4rbol por - -
ejm) y asl sucesivamente irén pasando todos colo--
cando los dibujos de acuerdo a los temas que eli ja
el coordinador, dindoles la distribucién tal que -

permita crear alguna figura completa. Ganari el
equipo que lo logre mejor.

profesor dird un nG-

-Juegos de azar: El sistema de organizacién y adap
tacién que pueda dar el conductor, hardn de algu--
nas formas de juegos de azar, actividades de posi-

tivo valor para la integracién grupal, y para el
ejercicio de la expresividad.

Ejemplo:

"Disfraz con dahos”

Para este juego se requieren los siguientes
elementos: un disfraz bastante complicado (cintu--
rén con muchos ganchos, guantes ajustados, camisa-
de botones pequefios, pafiuelo para el cuello, etc.)
que obliguen a trabajar unos minutos a quien se lo
coloque y con un dado (si es posible de tamafio - -
grande); se adjudicard el triunfo a aquel que con-
siga vestirse totalmente con el
ner derecho a intentarlo irdn arrojando en rucda -
el dado, uno a la vez; y quien obtenga el namepro -
uno, comenzard a colocarse el disfraz en medio de-
la rueda. Entre tanto, los demis continuarin lan--

disfraz. Para te--
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zando el dado. Y cuando alguno obtiene nuevamente
el namero indicado, se dirigird ripidamente al cen
tro, recibiendo las ropas que se estaba colocando-
su antecesor y comenzando el con ¢l procedimiento.

De esta manera, se
siderando que lo anterior
mitirdn, en dado caso, la
adecuados al objetivo que
cual, la edad del nifio es
continuacién.

concluye este punto, con
aporta elementos que per
seleccién del juego(s) -
se persigue, para lo - -

bdsica, como se veri a -

2.5.- JUEGOS CLASICOS

En esta parte se mencionarin los juegos que

han sido practicados por generaciones, los cuales-
requieren de habilidades y creatividad de los ni--

fios quienes los han ejecutado en alguna ocasién, -
pero cabe hacer mencién que en estos juegos ya no-
se practican con la frecuencia que se haclfa ante--
riormente, especialmente en el Distrito Federal y-
las grandes ciudades, debido a que hoy en dfia se -
observa a los pequefios, sentados largas horas fren
te a un aparato de televisién,

viendo programas en
los que se manifiesta

la destrucciédn de todos losg-
tipos, recibiendo grandes cantidades de mensajes -
comerciales que estin prepardndolo para ser consu-
midor de objetos inneccesarios, entre los que sc en
cuentran los juguetes que lo hacen todo y limitan-
asl la creatividad del nifo.

A continuacidn se recordarin los nombres de

algunos de los juegos que se consideran clésicos.
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Asl tenemos que el juego de “canicas”, en
todas sus modalidades, la "matatena”, el
el "yo-yo”, y "1,2,3 carrete”, son juegos que se -
practican por temporadas y que requieren gran habi
lidad por parte del nifo.

"trompo”,

El saltar la cuerda en cada una de sus for-
mas, como son: “maquinita”, “cartero”, "hojas de -
té”, "invitacion”, "el abecedario”, etc., exigen -
del participante, ademis de habilidad, una cierta-
condicién fisica. Para los juegos denominados “la-
rofia”, "encantados”, "coleadas”, "listones”, "3 x 6,
18” y o6tros similares, se necesita poseer veloci--
dad en la carrera. Los juegos de saltar sobre un -
pie, ejemplos: “el avién”, y “caracol”, requieren-
de un buen sentido de equilibrio.

Los juegos colectivos mas conocidos son
las rondas,

entre |as que podemos destacar: “dofig-
blanca”, "san serafin de! monte”, "la pajara pin--
ta”, "Ala vibora, vibora de la mar”, en cuyas acti
vidades se necesita colaboracién de grupo. Todos -

estos juegos ayudan al desarrollo fisico del niflo.

2.6.- JUEGOS DE ACUERDO A LA EDAD

Los juegos adoptan diversas formas segin el
desarrollo que el nifio va adquiriendo. En
meros meses de su existencia,

cicios sensoriales del pequefio: el chupete,
se las manos, alcanzar sus pies,
al fombra, tocar los objetos.

los pri-
son juegos los e¢jer-
mirar -
retozar sobre la-

Mas adelante, adquieren un sentido social, -
como provocar las risas de los adultos y |lamar su
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atenciébn, buscar la compaiifa de

los hermanos o de-
| os compaheros,

someterse a unas reglas, actuar en
equipo, estimular sentimientos de amistad y consi-

deracién descargar necesidades emocionales, etc.

Ciertamente los intereses naturales de cada
nifio le inclinan a gustar y escoger diferentes ti-
pos de juego en las diversas fases de su desarro--
llo; hay juegos infantiles que solo sirven para
una determinada edad,
reacciones tipicas de
intensidad.

ya que segln sea ésta, las -
los niflos varfan de forma e-

Ahora se hablara del tipo de juegos mas fre
cuente durante la etapa escolar, segin los intere-
ses que el nifio va presentando.

2.6.1.- De

los seis a los siete afios

A esta edad e! nifo prefiere los juegos de-
imitacién ficticia; imita a los animales, a las m4
quinas, a los barcos, etc. Esta imitacién, gene--
ralmente va ligada con la fantasia y los suefios
(hadas, exploradores, aviadores, indios).

Los nifios de esta edad, prefieren relacio--
narse mejor con el mundo mas amplio de la escuel a-
y de la comunidad. Segdn Conzuclo Morales (8), con

siderando la atencién poco durable y su pequeila re

sistencia fisica del nifio en estas cdades, lon Jue

gos deben ser poco prolongados y |legar rapidamen-

(8) Cfr: Morales Mosqueda Conzuclo. Op.cit. p. 24
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-te a su apogeo. 0 sea que es conveniente ofrecer--
les juegos en que todos desarrollen su actividad -
al mismo tiempo, para que no se impacienten espe--

rando su turno y puedan evitar que el interés se -
pierda.

Generalmente, les agrada jugar solos o en -
pequefios grupos; puede decirse que en ocasiones, -

presentan un individualismo acentuado, lo cual no-

les permite jugar bien en esos pequefios grupos.

A veces, nifios y nifias acostumbran a parti-
cipar de los mismos juegos, sin distincién de se--
xo0s, pero pueden surgir discusiones frecuentes, en
medio de gran alboroto, no demostrando buena volun

tad para seguir las érdenes de los compafieros que-
pretenden dominar la situacién.

En conclusién, los juegos no deben exigir -

mucha organizacién y han de tener reglas sinples y
pPOCO numerosas.

2.6.2.- De los ocho a los nueve afios

Puede decirse que el nifio de esta edad, - -

cuenta con més experiencia que antes. Como los ele
mentos del grupo precedente, deben ser evitada |la-
fatiga excesiva; generalmente, les agradan los jue
gos vigorosos y se interesan por juegos en que pue
dan desarrollar coordinacién y control motor, asf-
como habilidad fisica, tal como el juego a la pelo
ta, saltar a la cuerda, etc.

A veces, sienten gran curiosidad por cono--

cer sus fuerzas y dominar su propia velocidad; gus
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- tan competir entre sf queriendo cada cual ser "el-
primero”; se preocupan mds de las actividades por-
las reglas cuando juegan solos, pero es posible -

que las establezcan o las cambien para servir a --
sus propias capacidades y deseos.

Es factible que a los 9 aflos pueden jugar -
en grupos mayores, teniendo capacidad para esperar
mds tiempo la |legada de su turno, son capaces de-
prestar atencién a m&s cosas al mismo tiempo y les
agradan los juegos en que tengan |libertad de ele--
gir, de entre varias maneras de actuar.

A medida que su comprensién va
exigen m&s reglas y mayor variedad de
El sentido de cooperacién aln no estd muy definido

durante esta fase, por lo cual prefieren las acti-
vidades de competicién individual.

madurando, -
actividades.

Desde luego, necesitan de menos direccién -

que los nifios menores, y puede que sean capaces de
repetirlos solos, sin el auxilio de un adulto. Se-
muestran sensibles al ridfculo, al
pérdida de prestigio: ”
de é1, o 1o que tal

fracaso y a la-
...lo que ¢l adulto piensa-
nifio supone que piensa, le - -
afecta realmente. Comienza a comprender a las de--

mas personas, a aceptarlas, y a sufrir junto con -

ellas”.(9)

A pesar del interés por los nifos todavia -
gustan de actividades espontineas, como cavar en -
un pozo profundo, entrar en él y salir sin auxilio,
perseguir y ser perseguido.

(9) Morales Mosqueda Conzuelo. Op. cit. p. 28
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2.6.3.- De los diez a los doce afios

Es més dificil caracterizar este perfodo da
da la amplia variacién del desarrollo, y, conse- -
cuentemente, de comportamiento, que comprende de -
la |legada m&s o menos de la pubertad.

Mientras algunos de estos escolares se por-
tan como criaturas, otros ya estén en la preadoles

cencia, encontrindose algunos en plena adolescen--
cia-

Las habilidades de estos nifios, estdn en -

franco desarrollo; acusan, todavfa, mayor velocidad
de movimiento.

Este grupo exige generalmente, juegos que -
requieran mas habilidad, mayor coordinacién motora
y gran rapidez de recreacién. Se interesan con fre
cuencia, en juegos por bandos especialmente. Quiz§
los juegos de pequefia organizacién (”la rofia”, - -
"los encantados” y la mayorfa de los juegos de per
secucién) tan populares plerden ahora mucha de su-
atraccién. Los nifios buscan ahora reglas mis com-
plicadas, pues su comprensién y respeto por el re-
gl amentc de los juegos va creciendo dfa con dfa.

Su idea acerca del juego de equipo y traba-
Jo de grupo se va haciendo mis clara.

Existe una lealtad creciente al grupo (“ban
do”) y con la mayor aceptacién de la recreaci6n or
gani zada, aumenta el ndaGmero de juegos que ellos -
puedan realizar bien.

Suelen preocuparse por el reconocimiento

y-
aprobacién de los amigos,

sintiendo necesidad de -
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igual arse en apariencia.

Cuando tienen libertad.para elegir a los
compafieros, generalmente buscaran asociarse con
compafieros de! mismo sexo.

Por lo anterior, se deduce que los intere--
ses de ambos sexos se han ido diferenciando cada -
vez mas; por esto, cuando nifios y nifias deben par-
ticipar.en los mismos juegos, conviene tener en -
cuenta esto, y tratar de elegir los que no exijan-
formaci 6n de parejas mixtas.

Finalmente, debe recordarse que en este pe-
rfodo los juegos de imaginacién han perdido ya mu-
cho su atractivo, aumentando el interés por los he
chos, y las cosas de la vida real.

Desde luego, las etapas antes mencionadas, -

no son determinantes, sino que pueden variar en ca
da nifio, de acuerdo a su grado de desarrollo (mo--
tor, mental) y el ambiente en que se desenvuelva.

En esta forma, se concluye este capftulo, -

pretendiendo proporcionar los cimientos necesarios

para ser aplicados en el contexto del grupo, ade--
més de adecuar los elementos requeridos para el lo
gro de la integracién del mismo, motivo del progra
ma de trabajo que posteriormente se expondr§.




CAPITULO 111

METODOLOGIA DEL TRABAJO SOCIAL DE GRUPOS
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CAPITULO 111
METODOLOGIA DEL TRABAJO SOCIAL DE GRUPOS

En el presente capitulo se hace referencia-
a la metodologia del Trabajo Social de Grupos a -
fin de conocer las generalidades de los grupos y -
comprender su caracter evolutivo, para el reconoci
miento y aceptacién de sus particularidades; pero-
antes, es necesario definir algunos conceptos que-
seran empleados a lo largo del desarrollo del capf
tulo, tales como: método y grupo, ademds de hacer-
referencia a algunos hechos histéricos que permi--

tan dar una visién global de

los intentos efectua-
dos por

los estudiosos de Trabajo Social para lo--

grar el encuentro de una metodologfa propia de Tra
bajo Social.

También, se tratard el punto relacionado al
rol del Trabajador Social, especificamente en la -
labor con grupos, ya que es el objetivo del presen
te trabajo, el definir cual es la funcién del Tra-
bajador Social en los grupos de tipo recreativo.

3.1.- DEFINICION DEL TERMINO METODO

En general se puede decir que método es el-

camino a recorrer para lograr un objetivo de ante-
mano planteado.

Ezequiel Ander-~Egg en su Diccionario de Tra

bajo Social, da la siguiente definicién de método:
“La palabra método deriva de las

ta” y “odos”, "Meta” preposicidén
vimiento, y "odos” que significa
en sentido metafisico,

voces gricgas "me
que da idea de¢ mo
camino; por c¢so, -
signi fica "persecucién”, o-
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sea, esfuerzo para alcanzar un fin, o realizar una
bGsqueda. De ahf, que el método en su significa- -
cién mds general puede definirse como ”"el camino -

que se sigue para alcanzar un cierto fin, propues-
to de antemano.

La nocién de método cubre varias significa-

En primer lugar se habla de método en sen-
tido filosS6fico; se trata del

y elevado del término,
al

ciones.

sentido mas general -
y con &l se hace referencia
conjunto de operaciones intelectuales que con -
prescindiendo de los contenidos especificos esta--
blece los procedimientos |6gicos,
nar, reglas, etc.,
a captar”.(1)

formas de razo--
que hacen accesible la realidad

3.1.1.- Definicién de Metodologfla

Una vez que se tiene el conocimiento de |a-
palabra "método”, entendido como:
siguen para lograr un objetivo, se puede explicar-
la metodologia la ciencia que estudia los métodos-
"especificos ya que existen distintos métodos de --
acuerdo a los objetivos perseguidos.

los pasos que se

3.1.2.~ Evolucién histérica del Trabajo Soci al

Al hacer una revisién de la historia de! -
Trabajo Social, se encuentra que han existido dife
rentes formas de acciédn social

a lo largo de la vi
da humana;

las que han sido creadas y utilizadas -

(1) ANDER, Egg Ezequiel. Diccionario de Trabajo So
cial. Edit. ECRO. Buenos Aires, 1974. p. 103.
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por la organizacién social imperante para dar res-
puesta a los problemas de los necesitados.

Las formas de accién se describiran a tra--
vés de cada uno de los periddos por los que ha - -
atravesado la humanidad de acuerdo a los diferen--
tes modos de produccién, a fin de dar una visién -
coherente a la historia del Trabajo Social, pero -
también se basard en la divisién por etapas; pre--

técnica, técnica, pre-cientifica y cientf{fica ela-
borada por Boris Lima(+)

AsT tenemos que -en

la etapa conocida como -
comunismo primitivo,

qui enes se cncargaban de pro-
curar condiciones favorables a los integrantes del

clan o tribu, eran las organizaciones dirigidas -
por un consejo de patriarcas, mds entre ellos, el-
trabajo estaba basado en la cooperacién y el dere-
cho de los bienes comunales.

Posteriormente, nace el esclavismo con la -
aparicién de la propiedad privada, surgiendo asi -
también, formas de proteccién para el

desamparado-
en las distintas civilizaciones; como ejemplo tene
mos a Mesopotamia, donde el Rey Hamurabi (2.100 a.
c.) crea el cédigo que |leva su nombre, y en el -

cual se encontraban escritas leyes de ayuda al ne-
cesitado; huérfanos y viudas, en dicho cédigo apa-
recian también leyes que protegfan a los esclavos;
y se tiene noticias de que en los templos de Babi-

lonia, se recolectaban fondos para la
de éstos.

liberacién -~

Se sabe que en los pueblos hebreo,
egipcio, griego, espartano y chino,
pueblos del mundo,

Judfo, -
como enh otros-
se dié ayuda a los pobres y es-
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clavos.

En Israel posefan la Ley Mosaica, la que -
contenfa la reglamentacién de ayuda a los pobres;-
ademis, contaban con dos instituciones conocidas -
como el afio sabatico y el afio jubilar.

Surge la era cristiana y con ella dos tipos
de organizaciones de apoyo para el desvalido; por-
una parte, la "Beneficencia” a cargo de grupos - -
cristianos y basado en el lema: “hacer el bien por
amor a Dios”, y por otra parte la “Filantropfa” -
practicada por grupos no religiosos compuestos por
la masonerfa y la burguesia a quienes les inspira-

ba la frase "hacer el bien por amor al hombre”, di
cha etapa se conoce como pre-técnica.

En la etapa del feudalismo aparecen religio
sos y filésofos, quienes crean modos de asistencia
para los desamparados. Entre ellos podemos nombrar
a Juan Luis Vives, el que con su obra titulada - -
"Tratado de Socorro a los Pobres”, es considerado-

como el primero en realizar una sistematizacién de
asistencia social.

Otro de los precursores de esta época fué -
Vicente de Paul, quien formé grupos de damas volun
tarias las cuales realizaban visitas domiciliarias
para ayudar a los pobres. Es en esta etapa en la -
que se reglamenta la ayuda a los necesitados en In
glaterra, Alemania, Escocia y Francia, iniciandose
la "limosna” como otra forma de practicar la cari-

dad.

Con la Revolucién Industrial inicié el capi
talismo dando paso a una nueva clase social denomi
nada “proletariado”, pero también marca una nucva-




pauta de ayuda a los necesitados.

Al gunos personajes nombrados por sus obras-
a proponer formas de ayuda son: Tomis Moro y Tomas
Campanela, ambos socialistas utépicos; el primero-
inglés, que escribié la obra conocida con el nom--
bre de “Libro de Oro”; el segundo italiano, cuya -
obra se titula "“La Ciudad del Sol”.
se expone un régimen
dad privada, pero si
nestar social de las

En las obras -
en el que no exista la propie
el trabajo colectivo y el bi
sociedades que describen.

Otros socialistas utépicos son Roberto Owen, Fou--
rier y Saint Simon.

i o

El pensamiento que gufa la accién social .en
esta etapa denominada técnica es "hacer el bien pe
ro hacerlo bien”, llamdndosele a esto también Asis
tencia Social, aqul se trataba de buscar la forma-
de ayuda a los pobres pero con un método, apare- -
ciendo los “pioneros”, los cuales empiezan a darse
cuenta de que los problemas requerfan de un estu--
dio a fondo; cabe mencionar que fue Mary Richmond-
quien realizé el primer esfuerzo para construir un
método factible de ser utilizado profesionalmente,
con su obra titulada ”Social Diagnosis”, para dar-
paso a la creacién de la metodologfia tradicional -

constitufda por los métodos: caso social
dual, servicio social

de comunidad. Es ella,
asistencia hacia el

indivi---
de grupos y servicio social-

quien hace evolucionar la -
Servicio Social cuyo objetivo-

es conocer y atacar la esencia de los problemas so
ciales.

En este momento el Servicio Social se ve in
fluenciado, primero por la Escuela Sociolégica y -
posteriormente por la Escuela Psicolégica. Con la-
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primera influencia surge el Trabajo Social profe--
sional con un enfoque de tipo sociolégico funciona
lista, y la segunda se presenta bajo dos influen--
cias; la diagnéstica y la funcional. Mas tarde el-
Trabajo Social recibe una tercera influencia prove
niente de la Escuela Ecléctica cuyo principal de--
fensor fue el sacerdote S. Bowers, quien se dié a-
la tarea de recolectar, ordenar, tabular y anali--
zar todas las definiciones de Servicio Social, pa-
ra luego construir su propia definicién, en la que
sustentaba que el centro de atencién es el indivi-
duo en el Trabajo Social de Casos.

En Latinoamérica surge el Trabajo Social en
1925 con la primera escuela en Santiago de Chile -
cuyo fundador es el Dr. Alejandro del Rfo, en don-
de se impartia una formacién para-médica, es decir
que el trabajador social egresado era considerado-
como un ayudante m&s de los médicos.

A la fundacién de la primera escuela siguie
ron otras y algunas con formacién para-jurfdica, -
mostrando desde 1925 a 1940 una influencia europea’

y posterior a 1946 se manifiesta la influencia nopr
teaméricana.

La etapa denominada precientffica es una
prolongacién de la anterior la cual
cia los aflos cincuentas con la aparicién del meto-
dologismo acéptico y el comienzo de la preocupa~ -
cién por la creacién de un Trabajo Social
mericano. En la década de los sesentas, se presen-
tan algunos movimientos sociales en Latinoamérica-
como son: el triunfo de la Revolucién Cubana,
invasién de Estados Unidos a Santo Domingo,

se presenta ha

Latinoa-

la -
las -
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formaciones de grupos guerrilleros y movimientos -
estudlantlles, todo lo anterior influyé en las - -

ciencias sociales y por lo tanto en Trabajo Social.

Es entonces cuando los trabajadores socia--
les se dieron cuenta de que los métodos empleados-
no respondfan a la realidad por haber sido importa
dos y usados sin tener en cuenta que las condicio-
nes de los pafses latinoamericanos no eran las mis

mas a las de Estados Unidos de América.

Asf pues, -
los

profesionales se lanzan a la bisqueda de uha -
nueva metodologfa que correspondiera a |las caracte
rifsticas latinoamericanas en el movimiento conoci-
do como "reconceptualizacidén”, que dié lugar a la-
nueva metodologia denominada de “trancisién”, com-

puesta por tres métodos a saber: método integrado,

método basico y método Gnico; los «ue fueron susti

tuidos porque dividian la realidad no permitiendo-
una visién completa de la misma. En este momento -
aparece también el grupo denominado “generacién65”
y se realiza el primer Seminario Regional Latinoa-
mericano de Servicio Social en Porte Al egre, enca-
bezado por Seno Cornely, a partir del cual se rea-
lizan en distintos lugares las reuniones.

En 1965 con el objeto de elaborar un érgano
de comunicacién de las nuevas ideas profesionales,
se forma el grupo ECRO en Buenos Aires, el que ha-
hecho valiosos aportes a la profesién.

La Gltima etapa conocida como cientfifica se
inicia con la decisién de los profesionales de Tra
bajo Social de investigar las relaciones causales-
de los fendémenos sociales a los que se enfrenta el
trabajador social. Mas con el afan de lograr una -
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metodologia apropiada, es adoptado por los estudig
sos de la profesién el Método Cientifico con el ob
Jeto de conocer laesencia de los problemas o fené

menos para comprender y explicar cualquier hecho -

ractonalmente, es decir, lograr un conocimiento --

cientffico de los problemas, y asi poder elaborar-

proyectos adecuados que pudieran ayudar a transfor
mar la realidad.

Dicho método consiste, a grandes rasgos, en
cubrir tres etapas principales: la primera es la -
captacién de hechos relevantes a través de la ob--
servacidén, o como la describe Fior Prieto, "”Es co-
nocer el mundo de la forma, viendo lo aparente y -
io externo por medio de la utilizaciédn de los sen-
tidos, para tener una captacién general ”.(2)

La anterior etapa dentro del modelo que pre
senta Boris Lima (+), corresponderfa a las fases:-
sensitiva y de informacién, dentro de las cuales -
se debe adquirir nociones de una realidad por me--
dio de las sensaciones.y con ayuda de informacién-
recabada a través de: antecedentes o datos histéri
cos, poblacién, estructura de edades, estructura -
ocupacional y productiva, estadisticas, mapas, etc.

En la segunda etapa, se elaboran hipétesis-
que de ser ciertas deben explicar aquellos hechos;
es decir que es éste el momento de conocer la esen

cia de los fenémenos observados a través de la for

macién de grupos en base a: formas naturales de --

(2) PRIETO, Flor. La Reconceptualizacién de lu Ca-

rrera de Trabajo Social. Edit. ECRO, Buenos Ai
res, 1973. p. 32.
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agrupacién y caracteristicas de la comunidad, sexo,
edad, cantidad, etc., y del conocimiento de log -~
grupos ya existentes. Para este segundo momento -
Flor Prieto nos da el siguiente significado: “Con-
tinuando el proceso del conocimiento humano, |lega
un momento en que nuestros sentidos han afinado el
conocimiento sensible y se inicia en nuestro cere-
bro la elaboracién de lo abstracto, es decir surge
el concepto”(3), y mas adelante continta explican-
do, "“En este método de conocimiento cientifico, -
son imprescindibles los dos tipos de conocimiento,
el racional o metafisico y el materialista dialéc-
tico con el fin de lograr la unidad hombre - mun--

do” (4).

En la tercera y Gltima etapa se deducira de
las hip6tesis consecuencias que pueden ser proba--
das por la observacién a fin de producir teorfas y

elaborar programas que permitan orientar, motivar-
y organizar a la comunidad.

3.1.3.- Desarrollo Histérico de |la Metodologlfa de
Traba,jo Social de Grupos.

Para entrar ya a lo que es la Metodologla -
de Trabajo Social de Grupos, aspecto fundamental a
tratar para los objetivos del presente trabajo, se
citard a Kisnerman quien expresa el objetivo de di
cha metodologia diciendo: “Como método basico, in-

(3) ibidem. p. 37
(4) ibidem. p. 39
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tenta |legar a formas mas amplias de terapia so- -

cial, para que las comuni dades sean agentes de su-
propio cambio y bienestar social” (5).

Pero desde luego, esta imagen es reciente y
para su comprensién se requiere de revisar el pro-
ceso que ha tenido desde sus primeros tiempos la -

Metodologfa de Trabajo Social de Grupos.

Asi se tiene que es en Londres donde apare-
cen los primeros antecedentes en el perfodo denomi

nado precientifico con los grupos de pobladores de
barrios obreros.

En 1884, con el objeto de |levar lta cul tura
universitaria al pueblo, el clérigo Samuel A. Bar-

nett junto con otros colaboradores y estudiantes, -
crea el primer centro social

comunitario conocido-
como’ "settlements”.

Posteriormente, en distintas -
instituciones educativas como escuelas y universi-

dades, se crean programas e iImparten cursos sobre-
clubs infantiles y excursiones.

El Coronel Roberto Baden Powel en junio de-
1907, crea el cuerpo de boys-scout en Inglaterra,-
cinco afios después Samuel Richard Slavson forma -
grupos de nifios en los barrios pobres, siendo él -

quien elabora la primera teoria del! Servicio So- -
cial de Grupo.

Otro personaje importante fué Wilbeir News-
tetter quien realizé trabajos con jévenes y en cen
tros de vecinos, experiencias que le permiticron -

(5) KISNERMAN, Natalio. Servicio Social de Grupos.

Edit. Humanitas. Buenos Aires, 1976. p. 15
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crear un curso sobre servicio a los grupos.

Ya en el perfodo cientifico aparece Coyle -
como el primer autor de una obra sobre Servicio So
cial de Grupo, ademas de ser también, el primer -
profesor del método con el enfoque que tiene la me
todologia actual, con él, el Servicio Social de -

Grupo no sélo se ocupa como forma recreativa sino-
tambi én con sentido terapéutico.

La influencia en latinoamérica, provino de-
otros autores, en 1956 la Unién Panamericana mandé
traducir al espafiol la obra titulada “Servicio So-
cial de Grupo” de Dorotea Sullivan, y posterior a-
ésta se presentan otras como la de¢ Elda Fiorentino,

Simone Paré y Henri Johannot, los que fueron criti
cados por Kisnerman.

Las fases que ha presentado el Método de -
Trabajo Social de Grupo en los pafses de latinoamé
rica a través de la historia han sido: paleativa,-
recreativa, educativa, terapéutica y promocional
ésta Gltima con Kisnerman y Renée Dupont.

Los principales exponentes del
Gisela Konopka,

Vinter.

método son:-
Natalio Kisnerman, Simone Paré y -

Se considera a Gisela Konopka como una pre-~
cursora importante, porque dié una mayor corriente
cientifica al método de Servicio Social de Grupo y
del que opina: "es un método del Servicio Social

que ayuda a los individuos a mejorarse en su fun--
cionamiento social a través de

intencionadas ¢xpe-
riencias de grupo y a manejarse mas cficazmente
con sus problemas personales,

de su grupo y de¢ su-
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comunidad”. (6)

Asl pues, el Servicio Social de Grupo toma-
un enfoque psicolégico debido a la gran influencia
recibida en el transcurso de su desarrollo, pero -
actualmente consideramos que tiende a aplicarse to

mando en cuenta un aspecto psicosocial; para la
afirmacién anterior,

nos basamos en el concepto de
Ki snerman sobre el Servicio Social de Grupo que di

ce: "El Servicio Social de Grupo es un medio para-
crear y desarrollar sentimientos de comunidad en -
tanto los integrantes aprenden a dar y recibir, a-
comunicar experiencias, a compartir cosas, a traba
Jar cooperativamente, a elaborar contenidos”.(7)

Con lo anteriormente expuesto, se pretende-
dar una visién global de lo que ha sido el Trabajo
Social en el transcurso de la vida humana, y en --
particular, se ha tratado el nacimiento y evolu- -
cién del método de Trabajo Social de Grupo, con el
fin de partir de estos elementos tééricos hacia la
practica, ya que en ella la labor de quienes sus--
criben se enfocard hacia el trabajo con grupos de-
nifios; de igual forma, los antecedentes histéricos
habran de permitir un mejor andlisis del papel a--
desempefiar del trabajador social en esos grupos y-
de manera especifica en aquellos denominados gru--

(6) KONOPKA, Gisela. Social Group Work; a helping-
process. N. Jersey, Prentice Hall, 19063.

163.
(7) KISNERMAN, Natalio. Servicio Social de Grupo.
Edit. Humanitas. Buenos Aires, 1970. p. |7.

')- hadnd
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pos recreativos.

3.2.- DEFINICION DEL TERMINO GRUPO

En el presente inciso se har§ referencia al
punto central de la metodologia de Trabajo Social-
de Grupo; es decir, que aqul se responderd a una -
pregunta esencial para comprender lo que es el Mé-
todo de Trabajo Social de Grupo, esa cuestién es:-
;Qué es un grupo?, o dicho de otra forma, ;Qué de-
bemos considerar los trabajadores sociales como -
grupo para desarrollar nuestra labor en ese campo®.
Para contestar a esa pregunta se anotaran a conti-
nuacién algunas definiciones de distintos autores,
las cuales se toman como completas si se tienen en
cuenta las caracteristicas a las que se hari refe-
rencia posteriormente.

Ki SNERMAN

"Podemos entonces definir al grupo como el-
conjunto de individuos que interactdan en una sgi--
tuacién dada con un objeto por ellos determinado”.

(8)
EZEQUI EL ANDER-EGG

"Dos o mas personas que se hallan en inter-
accién durante un perfodo de .tiempo apreciable, -
que tienen una actividad u objetivo comGn dentro -
del marco de ciertos valores compartidos, y con -
una conciencia de pertenencia suficiente para Jdes-

(8) KISNERMAN, Natalio. Op. cit. p. 98
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pertar la identificacién como grupo”.(9)
ANDUENZA

“"Un grupo es la unidén de individuos donde -
existe interaccién de fuerzas y energias. No es un
grupo, por ejemplo, la reunién de personas congre-
gadas accidentalmente en un vagén del metro. Los -
miembros de un grupo actGan frente a frente, cons-
cientes de la existencia de todos los integrantes-
del mismo; se sienten unidos unos con otros y liga
dos por lazos emocionales c8lidos, fntimos y perso
nales; poseen una solidaridad inconciente basada -
més en los sentimientos que en el cdlculo. Para --
que exista grupo es preciso que haya interaccién -
entre las personas y conciencia de relacién comGn”.

(10)

De lo anterior se deduce que grupo es; una-
unidad social, integrada por dos o mds personas -
que interactdan, y por medio de las contradiccio-~-
nes internas permiten su desarrollo desempefiando -

di ferentes roles, persiguen un objetivo comin,

com
partiendo normas y creencias.

3.3.- CARACTERISTICAS DE LOS GRUPOS

El autor Cirigliano Villaverde, expresa que
las caracteristicas de los grupos son concebidas -

(9) ANDER, Egg Ezequiel. Op. cit. p. 121.
(10) ANDUENZA, Marfa. Dindmica de Grupo en Educa--
cién. Edit. EDICOL S.A. México, 1975. p. 19,
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por la Dindmica de Grupo de la siguiente manera:

"1,

3.4.-

Grupos”, el

Una asociacidén definible; una coleccién de -

dos o mas personas identificables por nombre-
o tipo.

Conciencia de grupo; los miembros se conside-
ran como grupo, tienen una “percepcién colec-

tiva de unidad”, una identificacidén conscien-
te de unos con otros.

Un sentido de participacién de los mismos pro
pésitos; los miembros tienen el

mismo "objeto
modelo”, o metas e ideales.

Dependencia reciproca en

la satisfaccién de -
necesi dades;

los miembros necesitan ayudarse-
mutuamente para lograr los propésitos para cu
yo cumplimiento se reunieron en grupo.

Accibn reciproca;

los miembros se comunican -
unos con otros.

Habi |l idad para actuar en forma unitaria; el -

grupo puede comportarse como un organismo uni
tario”.(11)

PRINCIPIOS BASICOS DE ACCION DE GRUPO

En su obra titulada "“Manual de Dindmica de-

psicélogo norteamericano Jack R. Gibb,

presenta una serie de principios basicos a manera-

(11) VILLAVERDE, Cirigliano. Dindmica de Grupos y-

Educaciédn. Edit.

Humanitas. Buenos Aires, - -

19606. p. 08.




de gufa para el trabajo con grupos, los cuales son:

3.4.1.- Ambiente

En este punto, se recomienda el crear un -
clima favorable al trabajo de grupo tomando en - -
cuenta para ello la finalidad que se persiga, - -

creando un sentimiento de igualdad y reduciendo la

intimidacién, por ejemplo; las sillas en un mismo-

plano, colocdndose el coordinador como cualquiera-
de los miembros del grupo. Otro aspecto que se to-
ma en cuenta es la creacidn de un ¢lima informal -
pero sin |llegar a lo permisivo, el equilibrio de -
éste es lo que asegura un resultado positivo en la
reunién; también el tamafio del grupo serd otro fac
tor importante para crear un ambiente en el que -
los integrantes del mismo no se sientan intimida--
dos; como aclaracién diremos que el ndGmero de inte
grantes debe estar entre los cinco y doce personas.

En cuanto a las caracteristicas flsicas del
lugar, es preciso tener en mente que el local vaya
de acuerdo al tamafio del grupo, la existencia de -
una iluminacién adecuada al igual que la ventila--
cién o calefaccién dependiendo de la temperatura;-
asi como tener preparado el material de trabajo.

3.4.2.- Reduccién de la intimidacién

Es decir, eliminar las tensiones a través -
de propiciar las relaciones interpersonales, esta-
bleciendo un ambiente de confianza y sinceridad en
tre los integrantes, para lo cual

se recomienda -
usar una parte del

tiempo de las recuniones para la
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aplicacién de técnicas adecuadas para tal fin.

.3.4.3.- Liderazgo distribuldo

Con el objeto que se comprenda correctamen-
te este principio, se hace necesario el conocer lo
que significa “Lider”, en el Diccionario de Traba-

Jo Social aparece lo siguiente: "“En inglés leader-
deriva del verbo to lead ’guiar’.

Vocablo tomado del inglés de amplio uso en-
nuestra lengua; adaptado a su pronunciacién ingle-
sa se escribe de acuerdo con su fonética.

Este anglicismo designa al jefe, caudillo o
conductor especialmente de un grupo politico, aun-
que su uso es mucho mas generalizado; significa la
persona que dirige, que tiene condiciones para ha-

cerlo y cuya jefatura es aceptada voluntariamente-
por sus seguidores”.(12)

A manera de aclaracién se cita a Kisnerman-
con el pérrafo que dice: "El

I fder asume el status
mids alto dentro del

grupo; status que le da autorj
dad normativa (autocraci a, paternalismo) o autori

dad funcional (participativo), ya que intervienen
en situaciones especificas que demandan su capaci

dad y estimula con su comportamiento patrones de
comportamiento en el grupo”.(13)

Con lo anterior se puede observar que el ti

(12) ANDER, Egg Ezequiel. op. cit. 154.
(13) KI SNERMAN, Natalio. op. cit. p. 118
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po de “Ifder” y el tipo de estructura del grupo es
tan en intima relacién, ambos determinan el tipo -
de ambiente; Gibb, expone cuatro tipos a saber: au

tocratico, paternalista, individualista y partici-
pativo.

Del primero expresa: “El ambiente autocrati
co es aquel en el cual un Iider elegido por el gru
po o designado para el grupo por alguna autoridad-
exterior, actida como jefe y toma las decisiones en

nombre del grupo”.(14) Este grupo desaparece con -
la muerte o retiro del |ider.

Del ambiente paternalista afirma: “En este-
tipo de grupo, el |ider es amable, paternal, cor--
dial ante las muchas necesidades de su “rebafio’; -
pero siente que debe tomar las decisiones mis im--~
portantes en nombre del grupo y por el bien del -
grupo”.(15) La forma antes descrita propicia que-

Gnicamente sea el lider quien madure, en tanto que

el grupo permanece irresponsable, dependiente e in
maduro.

La forma de no dirigir en lo absoluto, de--~
jar que los integrantes del grupo actGen con abso-
luta libertad pero sin gula, ni control, se denomi
na ambiente permisivo y sus caracteristicas son: -
el ITder deja al grupo en total libertad inclinan-

dose por la individualidad sin tener control del
grupo.,

(14) GIBB, Jack. Manual de Dindmica de Grupon, --

Edit. lumanitas. Buenos Aires. 1973. p. /0
(15) ibidem. p. 51.
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Para finalizar con los ambientes, hablare--
mos del participativo, en el cual los-niembros tra
bajan en conjunto para lograr una integracién en -

el grupo, el liderazgo es compartido y existe comu
nicacién abierta. Todos los miembros realizan

las=~
tareas que corresponden al |fder.

Hemos hablado de lo que es un Ifder vy de -
las posiciones que puede adoptar; ahora bien, de--
pendiendo de la posicién que asuma cumplird las ac
tividades que Gibb propone, de las que sé6lo se ano

tan a continuacién aquellas que se¢ consideran més-
importantes:

a) Realiza los preparativos previos a las reunio--
nes, prepara el programa (agenda), retine el ma-
terial, asigna tareas, prepara ¢l lugar para la
reunidn y consigue programas y disertantes.

b) Cumple ciertas tareas especificas para el

tales como la preparacién del
veces se encarga de

grupo,
presupuesto, y a-
las tareas de secretario.

c) Mantiene la continuidad del grupo !|levando ac--

tas y recordando detalles de reuniones anterio-
res.

Preside o actla como presidente de las reunio--
nes, gufa los debates, reconoce a
tes en la discusidén, interpreta
grupo y realiza designaciones.

los disertan-
las reglas de -

e)

Interpreta y explica la constitucién, la polfti

ca u opinién del grupo, a los miembros o a los-
que no pertenecen al mismo.

f) Colabora con los miembros, imparte instruccio--

nes, da ayuda, sugerencias, protecciédn o conse-
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jo, a los miembros que necesitan de ellos o los
que lo solicitan.

g) Coordina las actividades del grupo, y armoniza-
las acciones.

h) Dirige la accién centralizando el esfuerzo de -
una propuesta o tarea especifica.

Por supuesto en la estructura participativa
las funciones antes mencionadas seran ejecutadas -
por cada uno de los miembros en distintos momentos

de la vida del grupo, ya que todos asumen la res--
ponsabilidad del l|iderazgo.

3.4.4.- Formulacién de objetivos

Lo que significa, claridad de objetivos; ca
da grupo debe definir perfectamente sus objetivos,
participando todos los integrantes, ya que de esta

manera se sentiran identificados y trabajaran con-

mds entusiasmo para el logro de los mismos, acti--

tud que no se presenta cuando los objetivos son de
terminados desde afuera y que por tanto no son sen
tidos por el grupo como propios.

3.4.5.- Flexibilidad

En este punto se hace referencia a |a adap-
tabi lidad hacia nuevas situaciones del grupo, para
tal efecto, éste debe adiestrarse y aprender a ser

flexible en la planificacién y cjecucién de los
planes.
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3.4.6.- Concenso

El concenso se logra al formar un ambiente-
adecuado y buenas relaciones de trabajo que permi-
tan al grupo tomar un mutuo acuerdo, reforzado por
una comunicacién |libre y espontinea para evitar la
polarizacién, y por tanto la creacién de sentimien

tos de frustracién, entre algunos integrantes del -
grupo.

Un factor de gran importancia dentro del -
grupo, es la comunicacién, de la que Anduenza ex--
presa: “La comunicacién es el proceso por el cual-
transmitimos nuestros pensamientos, sentimientos y
quereres, también podemos comunicarnos con mimica-
(gestos), representaciones visuales, misica, etc.-
A pesar de tantos medios, son incontables los pro-
blemas que se presentan por falta de comunicacién.

Las mismas palabras pueden denotar cosas -
distintas a personas diferentes, otras veces la co
municacién se hace diffcil por falta de informa- -

cién. Es necesario establecer en el grupo una red-
de comunicacién”.(16)

3.4.7.~- Comprensién del Proceso

Lo que permitird la participacién efectiva-
y oportuna de los miembros del

videncia del proceso del mismo, asl el conocimien-
to de los roles que se desempeiian por lo gencral -

en una situacién de grupo y evaluarlos para lograr
el equilibrio, estando en posibilidades de resol--

(16) ANDUENZA, Marfa. op. cit. p. 32.

grupo sera la clarji
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ver los problemas que se presente, en forma satis-
factoria, Gibb da la siguiente lista de los roles-
desempefiados en un grupo: armonizador, alentador, -
aclarador, iniciador, activador, interrogador, - -
oyente, reductor de tensiones, opinante, dominador,
negativista, desertor, y agresor.

Si se hace el anilisis del proceso del gru-
po, se logrard el conocimiento de! mismo para al--

canzar un crecimiento uniforme de todos los que in
tegran el grupo.

3.4.8.- Evaluacién Continua

El dltimo principio es la evaluacién, la -
cual permitird al grupo constatar los logros de
sus objetivos, a fin de hacer las modificacion¢s -

necesarias. Las formas de evaluar pueden ser: oral,
escrita, formal o informal,

fio andlisis o un

por medio de un peque-

largo perfodo de examenes y puede
realizarse en cualquier fase del programa o bien -
al término de éste.

Debe recordarse que estos principios ayuda-
ran a conocer y comprender la dinmica del

grupo -
para propiciar la maduracién del mismo.

3.5.- PROCESO DE LOS GRUPOS

Para abordar este inciso cabe hacer una pre
gunta: ;Qué es el proceso de grupo?, para la con--
testacidén de la cuestién anterior se presenta el -
concepto que expone Kisnerman: “Llamemos proceso -
de grupo al desarrollo evolutivo del grupo, tenier
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do en cuenta fa interaccién dindmica entre sus - -
miembros y el logro del objetivo propuesto. Supone
una sucesién de etapas y operaciones de resolucién
-de problemas integrados entre s ”.(17) Las etapas-

a las que hace referencia se exponen en la siguien
te gré&fica:

Formacién

o
Aparente Organiza \
Grupo Conflicto cién Integra \ Disoly
cién \cién o
[ ]
Muer -
te

3.5.1.- Etapa de formacién

El proceso de grupo da inicio con esta eta-
pa, utilizando la motivacién

para formar el grupo,
dicha etapa se caracteriza por la existencia de
subgrupos a manera de defensa, no hay comunicacién
esponténea, la actuacién del grupo es de tipo for-
mal, adopta normas propias, y cuando aparece la
hostilidad en ¢l grupo se marca el inicio de la se

gunda etapa quc se presenta con conflictos entre -
fos integrantes,

la no adaptacién al grupo, el des
acuerdo entre los objetivos y los medios.

(17) KISNERMAN, Natalio. op. cit. p. 119,




3.5.2.- Etapa_de conflicto

Esta es una etapa diffcil para el grupo, y-
en la que se debe tener cuidado ya que puede condu
cir a la disolucién del mismo, por la actitud asu-
mida de sus miembros traducida en competicién, des
adaptacién y adversarios; mas la superacién de és-
ta etapa permitird a los integrantes desarrollarse
y prepararse para afrontar conflictos de la vida -

social; habilitiandolos para el manejo de sus pro--
bl emas.

3.5.3.- Etapa de organizacién

Dicha etapa se puede detectar cuando se pre
sentan las siguientes caracteristicas: declinacién
de la ansiedad, divisién del trabajo, aparicién -

del Ilder del grupo, adquisicién de mayor responsa
bilidad, identificacién con el

grupo, reconocida -
como la adaptacién y el

sentido de pertenencia, y-
la participacién de todos los miembros en las acti

vidades fijadas; lo arriba expuesto, da como resul
tado la interaccidn e interrelacién de los miem- -

bros, dando origen a la siguiente etapa conocida -
como de integracién.

3.5.4.- Etapa de integracién

Se puede considerar que un grupo ha alcanza

do esta etapa, cuando existe un liderazgo comparti
do, cuando sus miembros trabajan como una unidad -
para e! logro de sus objetivos; en otras palabras,

cuando se puede apreciar al grupo como un todo,
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que ha logrado su madurez y con la capacidad de
funcionar solo.

3.5.5.~- Etapa de declinacién y muerte del

qQrupo

Esta G4ltima etapa es natural en todos los -
grupos, y es la que marca el fin del proceso, manj
festandose con la falta de interés de los integran

tes por diversas causas y la disminucién de éstos-
dentro del grupo.

3.6.- CLASIFICACION DE LOS GRUPOS

Kisnerman establece una clasificacién que -

comprende a los grupos: primario, secundario; gru-

pos segin la forma de integracién como son: el gru
po natural o esponténeo, el impuesto y el motivado;
grupos formales e informales, organizados y desor-
ganizados, grupos homogéneos y heterogéneos, de
pertenencia y de referencia, abiertos y cerrados;-
grupos segin la edad de los participantes, a los -

que divide en: grupo de preescolares, escolares, -
adolescentes, adultos y ancianos.

3.6.1.- Grupos primarios

Es aquel cn el que sus miembros estidn liga-
dos por sentimientos comunes y de¢ cooperacién inti
ma, su relacidn es cara a cara, sc les considera -
fundamentales para formar la naturaleza social, po

seen una comunicacidn continua, son de tipo infor-
mal y duradero.
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3.6.2.- Grupo secundario

Posee un interés determinado, que al perder
se o terminarse los conduce a la disolucién, por -
tanto su duracién es breve,

y con frecuencia son -
de tipo formal.

3.6.3.- Segin la forma de integracién

Se presentan cuatro tipos que Kisnerman des
cribe de la siguiente manera:

"El grupo natural o espontdneo, es aque! que se -
forma obedeciendo a necesidades psicolégicas, sin-
que nadie lo motive. Es bastante homogéneo por eda
des e intereses. Tiene fuerte vinculacién afectiva,
de ahi la tendencia a ser cerrado; el liderazgo se
establece por capacidad y destreza fisica.

El grupo impuesto es aquel que se forma obligada--
mente para un determinado fin. Slavson lo |llama -
obl igatorio. Es heterogéneo, o con buen margen de-
ello, su estabilidad se mantiene por estrecho con-
trol normativo dado por una institucién,
jefe el simbolo de autoridad,
sus recursos hacer vivir al

siendo el
estando en é| y en

grupo como no impuesto.

El grupo motivado, es aquel en el cual los miem- -

bros ingresan en base a un objetivo determinado o-
varios sugeridos, que responden a propias necesida

des basicas. La motivacién puede ser cerrada, cuan
do una institucidén se interesa a muchos
tes para constituir grupos;
motiva individual mente.

integran--
abierta, cuando sc¢ los

El grupo preformado, es aquel cuyos miembros se¢ co
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nocen entre sf estando unidos afectivamente antes-
de constituir un grupo. Existe un |fder elegido -
por prestigio (el que lo integra), que asegura |a-
permanencia de una estructura y da seguridad”.(18)

3.6.3.1.- Grupos_formales e informales

Los grupos formales se rigen por normas que
en algunos casos son establecidas antes del ingre-
so al grupo, proporciondndole seguridad a los miem
bros que tienen la capacidad de cumplir con ellas.

En el caso de los grupos informales, no - -
existe una estructura oficialmente establecida, en
éste, cada individuo actda con libertad lo que per
mite el desarrollo de los miembros.

3.6.3.2.~- Grupos organi zados y desorganizados

El primero se caracteriza porque sus inte--
grantes asumen roles especlfficos pero en funcién -
del grupo como un todo, es en éste en donde existe

una divisién de trabajo, a fin, de alcanzar la me-
ta fijada por el mismo.

Opuesto al anterior,

se encuentra el grupo-
desorganizado, en el cual

sus miembros se limitan-
a desempefiar roles independientes resultando de es
ta actitud, una escasa productividad.

3.6.3.3.- Grupos homogéneos y heterogéneos

Se |laman grupos homogéneos, a los integra-
dos por miembros que poseen caracteristicas geme--
Jantes de edad, sexo, nivel

socioecondmico ¢ inte-
7 »
rés. Y heterogéneos,

a aquellos en los que no se -
(18) KISNERMAN, Natalio. op. cit. p. 99
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comparten similares caracteristicas o solamente
son comunes por la edad.

3.6.3.4.- Grupos de pertenencia y de referencia

Se | laman de pertenenci a,
bros se reconocen entre sft.
de referencia,

porque sus miem--
En tanto que el grupo-
se distingue por influir con sug --
normas sobre una persona, denominindosele normati-
vo; y comparativo, cuando se comparan dos o mis --

grupos a fin de observar la calidad de su actua- -
cidn.

3.6.3.5.- Grupos abiertos y cerrados

Se denomina grupo abierto a aquel que permi
te la introduccién o salida de sus integrantes. En

tanto que el grupo cerrado, no es flexible en este
aspecto, por temor al cambio.

3.6.4.- El grupo segin la edad de los participan-
tes

En esta parte el autor, hace la divisidn de
los grupos de acuerdo a las caracteristicas fflsi--
cas de cada una de las etapas de la vida humana, y

por el interés, asf tenemos los siguientes:
3.6.4.1.- El grupo preescolar

Las caracteristicas de este grupo son: apa-
riencia de grupo, relaciones establecidas por in--

termedios; es decir, a través de adultos, y

el in-
terés en actividades recrecativas.
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3.6.4.2.- Grupo escolar

Las caracteristicas principales de estos -
grupos son: de formacién de parejas o pequefios gru
pos como necesidades de seguridad, y el reparto de

liderazgo entre el maestro y el nifio con mayor des
treza fisica.

3.6.4.3.- Grupo de adolescentes

Es un grupo transitorio, restrictivo, bise-
extraescolar, con expresiones de rebeldfa, -
rechazo de adultos, el punto central de sus activi
dades son los deportes, el juego, las actividades-

sociales y culturales. El tipo especial de grupo -
de adolescentes es la pandilla.

xual,

3.6.4.4.- Grupo de adultos

Es un grupo estable, con intereses fijos, -
selectivo, con actividad inclinada hacia lo verbal,
con dedicacién a la relacién social y al trabajo.

3.6.4.5.- Grupo de ancianos

Estos grupos no son flexibles a lo nuevo,
sus actividades las centran en Jjuegos de salén, -

expresiones culturales, vida social debido a la
pérdida de habilidad para

las actividades fisicas.

El grupo ideal segin Kisnerman,
posee las siguicntes caracteristicas:
abierto, de pertenencia,

es el que -

"primario, -
organizado, relativamente
homogénco y de estructura democratica”.(19)

(19) KISNERMAN, Natalio. op. cit. p. 110




3.7.~- ESTRUCTURA DE LOS GRUPOS

A este tema ya se ha hecho referencia, en -
inciso que trata los principios basicos del gru
po, y especlificamente, en la parte que habla del -
liderazgo compartido,. ya que como se ha dicho, el-

tipo de lfder y el tipo de estructura estan en [n-
tima relacién e influencia.

el

Pero es importante en esta parte, ampliar -

sobre el tema que se refiere a la estructura de --
los grupos.

Para comenzar debemos definir, :Qué se en--
tiende por estructura?, con tal objeto si se con--
sulta nuevamente el Diccionario de Trabajo Social,
se encuentra lo siguiente: "“Proviene del verbo la-
tino struere que significa “construir”, "reunir mu
chos elementos en un montén o en un todo”, o bien,
"componer un todo con muchas partes”. De ordinario
se utiliza la palabra para designar el modo cémo -

las partes de un todo esté&n articuladas unas con -
otras”.(20)

Pero especificamente la estructura de grupo
es determinada por Kisnerman de la siguiente forma:
"Ll amamos estructura a una constelacién o conjunto
especifico de elementos constitutivos de un todo, -
cuya razén de ser se define por su funcionalidad -
con miras a un objetivo determinado, las partes -
que integran ese todo, unidas dentro de una red de
interaccién se |laman roles. La estabilidad de una
estructura estari dada por la cohesién de los ro--

(20) ANDER, Egg Ezequiel. op. cit. p. 103
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les que la integran”.(21) El mismo autor explica -
las cuatro estructuras de los grupos a saber: auto
cratica, paternalista, permisiva o laissezfaire, y
la democratica o participativa.

3.7.1.~- Estructura autocritica

Esta estructura tiene sus inicios en Grecia,
con la concepcién de que los individuos nacen para
cumplir con alguno de los dos papeles: los que na-
cieron para mandar, y los que nacieron para obede-
cer. Las caracteristicas que se presentan en este-
tipo de estructura son: rutina cotidiana a manera-

de control, la no flexibilidad a los cambios, la -

recepcién de 6rdenes del |fder por el grupo, comu-
nicacién cerrada, y vertical, con ¢l uso de jerar-
quias, el Ifder ejerce su rol por poder, posee nor

mas institucionalizadas, la relacién intergrupo es
escasa. Se hace hincapié, en que este tipo de gru-
po no es productivo en cuanto no permite el creci-

miento de sus miembros y su muerte aparece con la-
muerte o retiro del |ider.

3.7.2.- Estructura paternalista

La principal nota que le caracteriza a esta
estructura es su |fder, el que toma sus decisiones,
estableciendo con esto una situacién de irresponsa

bilidad, dependencia e inmadurez en el grupo.

El Ifder asume el papel de padre y el
lo respeta, creando con esta actitud a
incapaces de autodirigirse como grupo.

grupo
individuos-

(21) KISNERMAN, Natalio. op. cit. p. 111




3.7.3.- Estructura permisiva

Esta estructura tiende a confundirse con
democratica, ya que en ella el

la

| fder da absoluta -
libertad a los miembros, pero sin gufa o direccién

lo que conduce al caos, porque cada quien lleva a-

cabo lo que desea sin considerar |la pertenencia al

grupo como unidad y por el que debe luchar para el

logro de los objetivos propuestos y en beneficio -
de todos.

3.7.4.- Estructura democrdtica o participativa

Se le considera la estructura ideal a la -
que debe llegar un grupo, ya que con ella se logra
el desarrollo pleno de los miembros del grupo, tan
to individual como de manera colectiva, porque me-
diante el adiestramiento de los integrantes se lo-
gra habilitarlos para enfrentar sus problemas res-
ponsablemente. La actuacién de los mismos es en
conjunto, con lo que se logra la integracién del -
grupo, y al existir un liderazgo compartido, el -
grupo estari en disposicidn de autodirigirse; en -
esta estructura, los miembros tienen sus funcionecs
delimitadas, hay flexibilidad en cuanto a
bios, a fin de obtener
plantea

los cam-
los mejores resultados; se-
la constante comunicacién,

asi como tam- -
bién la cooperacién dentro del

grupo.

3.8.- TECNICAS UTILIZADAS PARA EL TRABAJO CON GRU-
POS

En todo grupo existe movimiento y energfa, -
producto del

conjunto de seres que lo forman; a -
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ese movimiento se le conoce como dindmica de grupof
Para estimular esa dindmica, a modo de integrar -
esas fuerzas e inducirlas al cumplimiento de los -
objetivos del grupo, se lleva a cabo la aplicacién
de técnicas que son los instrumentos o medi os para
la organizacién y desarrollo de la actividad del -
grupo. Las técnicas, segin algunos autores, dan es
tructura al grupo, y le ayudan a conformar su orga
nizacién. Si se elige las adecuadas, los resulta--

dos dependeran de la habilidad que posea la perso-
na que las aplica.

Toda persona que esté en contacto con gru--
deberd tener en cuenta las siguientes bases -
para la eleccién de las técnicas adecuadas: los ob
jetivos fijados por el grupo, la experiencia y en-
trenamiento del mismo, el nGmero de miembros que -
lo integra, el local y el tiempo que posea el gru-
po, las caracteristicas del medio ambiente que lo-
rodea; asf como las caracteristicas de cada uno de
los integrantes; por GUltimo, debe tenerse también-
en cuenta, la habilidad que posea la persona coor-
dinadora o gufa. Algunos autores, recomiendan la -

combinacién de técnicas para obtener mejores resul
tados.

pos,

Las técnicas permiten la reflexién,

y la -
participaciédn continua de

los miembros del grupo, -
enseiandoles a escuchar, hablar y aprender a pro--
poner objetivos, con la participaciédn que propi- -
cian las técnicas, permite crear en los
tes responsabilidades,
grupo.

integran--
y con ello el progreso del-

Para su aplicacién,
gui entes normas generales,

Villaverde da las si-

basadas en las leyes de




la Dindmica de Grupo:
"1).—

2).

3).
4).
5).
6).
7).

8).

9).

10).

Quien se proponga utilizar las técnicas de -
grupo, debe conocer previamente los fundamen
tos teéricos de la Dindmica de Grupos.

Antes de utilizar una técnica de grupo debe-
conocerse suficientemente su estructura, su-
dinamica, sus posibilidades y sus riesgos.

Debe seguirse en todo lo posible el

proccedi -
miento indicado en cada caso.

Las técnicas de grupo deben aplicarse con un
objeto claro y bien definido,

Las técnicas de grupo requic¢ren, una atmésfe
ra cordial y democréatica.

En todo momento debe existir una actitud - -
cooperativa.

Debe incrementarse en todo lo posible la papr
ticipacién activa de los miembros.

Los miembros deben adquirir conciencia de
que el grupo existe en y por ellos mismos,

sentir que estan trabajando en ’‘su’ grupo.

Todas las técnicas de grupo se basan en el
trabajo voluntario,
’juego limpio’.

la buena intencién y el-

Todas las técnicas de grupo tienen como fina
lidad implicita:

Desarrol lar el sentimiento del
Enseilar a pensar activamente
Ensefiar a escuchar de modo comprensivo

"nosotros’
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d)

Desarrol lar capacidades de cooperacién, intep

cambio, responsabilidad, autonomfa y creacién.

e)

Vencer temores e inhibiciones, superar tensio
nes y crear sentimientos de seguridad.

f)

Crear una actitud positiva ante los problemas
de las relaciones humanas favorables a la ~ -
adaptacién social del individuo”.(22)

Por Gltimo, cabe sefialar algunas de las téc
nicas empleadas con frecuencia en el trabajo social
de grupos, y las que se han dividido en:

3.8.1.- Técnicas_que requieren de la participacién
de un experto

Simposio, Congreso, Mesa Redonda,
trevista Pablica,

Debate Publico.

Panel, En
Entrevista Privada y Didlogo o -~

3.8.2.- Técnicas con participacién de experto y

grupo

Discusidén, Corrillos, Sesiones de Cuchicheo
o Didlogo Simulténeo, Phillips 66, Técnicas de la-
Reja, Foro, Asamblea, Seminario, Comisién, Estudio
de Caso, y Torbellino de |deas.

Para el conocimiento a fondo de las técni--
cas enunciadas anteriormente, se remite al lector-

a las obras citadas, relacionadas con

los grupos -
que aparecen en este trabajo.

(22) VILLAVERDE, Cirigliano. op. cit. p. 85
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3.9.- ROL DE TRABAJADOR SOCIAL DENTRO DE LOS GRU-
POS

Natalio Kisnerman, describe distintos roles
que ha desempefiado el Trabajador Social en las di-
versas etapas de la historia de la profesién, eta-
pas que pueden ubicarse, si se revisan los antece-
dentes histdricos expuestos en el primer inciso de
este capftulo; asi se tiene que el trabajador so--
cial ha sido considerado como un adaptador, auxi--
liar de otras profesiones; y de manera particular-

de los médicos y de los abogados, se le ha conside
rado también como un |ider,

mas la tendencia ac---
tual es la de que el

trabajador social sea un - -
orientador con tendencias democraticas por los be-

neficios que se le atribuyen a esta estructura.

Se concluye que el trabajador social debe -
ser un agente promotor del autodesarrollo a nivel-
individual, grupal y comunal; que a través de su -
metodologla de accién, orientard y organizard ha--
cia el bienestar social a los individuos.

Ahora bien, si se tiene en cuenta la defini
cién de Kisnerman acerca del grupo ideal, ya anota
da, asl como el proceso grupal; entonces se deduce
que el trabajador social que encamine su labor ha-
cia los grupos deberd ser en primera instancia, un
motivador, a fin de |levar a cabo la formacién de-
grupos; posteriormente, un observador de todas |as
situaciones vividas por e! grupo, con el objeto de
ltegar al conocimiento profundo de éste y poder

elegir las herramientas que le permitan dar
orientacién correcta a

la --
los miembros del grupo, ca-
pacitdndoles para la accidén pero sin pasar sobre -
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su autonomfa, guidndolo hacia la autodireccién y -

la participacién colectiva,
la maduracién tanto individual

trabajador social como orientador,
transcriben a continuacién:

"a)

b)

c)
d)

e)

f)
g)

h)
i)

logrando de esta forma
como de grupo.

Ki snerman marca algunas de las tareas del -

las cuales se -

Organizarse como tal, impulsando a los miem—--
bros a pensar, sentir y actuar con conciencia
de grupo.

Determinar con precisién sus objetivos y orga
nizar un programa encontrando los medios para
que los medios se larguen a la accién.

Estructurar situaciones que favorezcan la in-
tegracién.

Descubrir los recursos potenciales de cada
miembro.

Comprender sus propias capacidades y |imita--
ciones, para que pueda tomar decisiones de
acuerdo con su nivel de desarrollo.

Reconocer, afrontar y solucionar sus proble--
mas internos.

Integrarse al programa de la Institucién y

proyectar su accién de la comunidad.

Evaluar su proceso.

Establecer relaciones positivas con otros gru
pos”.(23)

(23) KISNERMAN, Natalio op. cit. p. 179.




Los elementos tedricos presentados en este-
capftulo, aunados -a los expuestos en los dos capf-
tulos anteriores, dieron la posibilidad de elabo-~
rar un plan de accidn de grupo, basado en un cono-
cimiento cientifico para la practica en la comuni-
dad denominada Colonia Ampliacién Ramos Millan, en
donde se realizd un estudio exploratorio con dos -
grupos de nifios en edad escolar y cuyos resultados,

se expondrdn en el cuarto y Gltimo capftulo del --
presente trabajo.




CAPITULO IV

ESTUDIO EXPLORATORIO CON DOS GRUPOS DE NINOS EN --
EDAD ESCOLAR DE LA COLONIA AMPLIACION RAMOS Mi LLAN
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CAPITULO 1V

ESTUDIO CORRELATIVO CON DOS GRUPOS DE NINOS EN ~ -
EDAD ESCOLAR DE LA COLONIA AMPLIACION RAMOS MILLAN

4.1.- ANTECEDENTES

Considerando que el juego
ocupacién del nifio y mediante el cual adquiere el-
crecimiento y la experiencia, se le ha tomado a és
te como el principal elemento en los programas re-~
creativos, a fin de proporcionar orientacién al in

fante, con objeto de que aprenda a interactuar po-
sitivamente fuera de su nicleo familiar.

es la principal -~

Los cambios tan notables que han ocurrido -
durante las Gltimas décadas en nuestra vida social,
econdmica y politica, han afectado el aspecto re--
creativo de la poblacién, y en especial, el del ni
fo.

Asi, pueden mencionarse entre otros, el cre
cimiento de las ciudades, que trac consigo los ~ -
grandes vecindario apifados y congestionados, dén-
de los nifios no disponen de los sitios adecuados -
para jugar con seguridad y por lo que se les puede
ver jugando en las calles, exponiendo su vida; el-
ritmo ripido de la vida moderna ha influfdo en la-
familia, de tal modo que por un lado se ha acrecen
tado el tiempo libre al reducirse el horario de -
trabajo, y por el otro se ha reducido también, el-
tiempo antes dedicado a la convivencia familiar,
debido entre otras razones,
tales motivos,

a la televisidn. Vor
se estima que los programas roecrea-
tivos son esenciales en la vida actual,

para con--
tribuir al bienestar del individuo,

no sb6lo como -
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una forma de aprovechar el tiempo libre y asl{ com-
partirlo con la familia, sino que se puede emplear

como un elemento de apoyo a los cientistas socia--
les.

El juego, si bien ha sido utilizado por los
educadores, fundamentalmente por los dedicados a -
la ensefianza pre-escolar, ha sido, por decirlo de-
alguna forma, “"desperdiciado” por los Trabajadores
Sociales, ya que existen pocos antecedentes de ha-
berse empleado como una técnica de sensibilizacién
que sirva como premisa en |la participacién de posi
bles cambios comunitarios, en donde, desde luego, -
el nifio puede tener una participacién.

Por todo ello, la pregunta que se plantea -
es, ;Cémo puede ser implementado ¢l juego por el -
Trabajador Social para que se convierta en una téc
nica de trabajo con los nifios?. En este sentido, -

en la presente tesis se sustenta la siguiente hipé§
tesis:

"El juego es una técnica susceptible de ser emplea
da por el Trabajador Social, entendi éndolo no como
un fin sino como un medio Gti |

en la labor que és-
te realiza con los grupos”.

4.2.- OBJETIVOS
4.2.1.- Objetivo general

Aportar elecmentos tebricos y practicos para
la utilizacién del juego como una técnica que pue-
da ser cmpleada por el Trabajador Social en

211 Ia-—
bor con qgrupos inlanti les.
9
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4.2.2.- Objetivos especfficos

~ Brindar al nifio en edad escolar, la oportunidad-

de integrarse a grupos de caricter extraescolar,
medi ante un programa recreativo.

Elaborar un prégrama de tipo recreativo basado -
en el juego.

- Aplicar el programa elaborado.

Realizar las modificaciones que el programa apli
cado requiera.

Presentar un programa reformado.

Dejar antecedentes de participacién en grupos in

formales para la vida adulta de los nifios.

4.3.- MATERIAL Y METODOS EMPLEADOS EN LA INVESTIGA
CION

Este punto trata acerca del método y mate~-
riales que se requieren para efectuar la investiga
cién propiamente dicha. Como primer paso, se en~ -~
cuentra la revisién bibliografica relacionada con-
el desarrollo del nifio en edad escolar(l), la acti
vidad lddica y la metodologfia de Trabajo Social de
grupos, a fin de que ello constituya el marco teé-
rico de este trabajo, aportando los elementos nece
sarios para la elaboracién del programa recreativo
qQue permitird |la comprobacién de la hipétesis an--

(1) Cabe seialar que se eligié este perfodo, cn ba
se al analisis que se realizé de la etapa esco

lar (Capltulo 1), considerdndolo el mas idéneo
para trabajar con los nifios.
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tes expuesta.

Esta investigacién se apegard a s metodolo
gia del Trabajo Social de grupos, y se¢ emsiearon -
como técnicas de registro de datos, el Liatio de -
campo, la Crénica grupal y el Cuestiomariy,

4.3.1.- El programa recreativo de trabw s

Para llevar a cabo la investigaci®y, se eli
gié la zona de influencia del Centro diw !Ptzarrollo
de la Comunidad “Felipe Carrillo Puertw” (Ml F), da
das las facilidades para trabajar en el

aferior -
de dicho lugar.

Posteriormente, se procederd a estructurapr-
el programa de trabajo con los nifios, pare lo cual
se efectuard una revisidn bibliografica = fin de -
realizar la seleccién de los juegos diricidos a la
poblacién con la que se trabajara; una +e: hecha -
tal seleccién se procederd a efectuar wnaz clastifi-
cacién de los mismos teniendo en cuenta i que es-
tablece Juan C. Cutrera (2), quien divids s los
Juegos en: gimnasticos o fisiolbégicos, g habili--
dad, de ejercitacién de la voluntad, imtelectuales
o de ingenio, de chasco o de humor, de rescciédn y-
atencidén y de iniciacién expresiva artist ca; aal-
mismo, se considerard el grado de dificli~sd de ca
da uno de los juegos (3).

De este modo, se constituiri el

arLsgrama, -
dividiéndolo en tres etapas:

en la primer: fase, -

(2) J.C. Cutrera. Op. cit. Argentina L<7% p. G4
(3) Cfr: Capitulo |1,

inciso 2.4.2. de et=~a tesi s,
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los juegos tendrd&n como objetivo el que el nifio -
~conozca y desarrolle sus habilidades ffsicas, apar
te de introducirlo al grupo; en |la segunda etapa, -
la actividad lddica se dirigird hacia la organiza-
cién del grupo; y finalmente, en la tercera, se -
perseguird la integracién del grupo, con objeto de
lograr su cohesién. Cabe mencionar que el programa
constard de 27 reuniones con un total de 52 juegos;
las sesiones tendrd&n una duracién de hora y media-
aproximadamente, distribuida de la siguiente forma:
- 10 min. para pasar lista, entregar creden--
ciales, dar instrucciones para realizar los

Juegos y explicacién del objetivo de los
mi smos.

30 min. para efectuar un juego clasificado-

como ‘pasivo’, a fin de motivarlos a la par
ticipacién.

- 5 min. para explicar el juego siguiente, ca
talogado como "activo”, el cual exigira el-
maximo esfuerzo por parte del nifo.

- 30 min. para realizar el

- 15 min.

A fin de llevar a cabo el programa, se acu-
dird al Centro de Desarrollo de la Comunidad ya -
mencionado, cuyo objetivo serd ¢l de motivar (en -
el desayunador del lugar) a los nifios de 8 a 12
afios de e¢dad para participar en el programa, tra--
tando de reunir 20 nifos para formar dos grupos, -
quiecnes trabajardn bajo iguales condiciones (hora-
rio, lugar, actividades, etc.); cada uno de los pa
santes fungird como coordinador en uno y otro gyru-
po, lo cual se¢ efectuard al

juego.

para evaluacién de las actividades.

azar.
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El programa finalizard con la aplicacién de
un cuestionario en el que tant o los nifos, como -

los padres, evaluaran los alcances obtenidos del
mismo.

4.4.- PROGRAMA DE TRABAJO

l.- Justificacién

El presente programa,

se enfoca de manera -
intencional hacia el

aspecto recreacién, conside--
rando a éste como un elemento fundamental en la vi
da del individuo, y por ende, para e! desarrollo -
de la comunidad.

Su elaboracién responde a la necesidad de -
atender a la poblacién infantil de las comunidades
en las que labora el Trabajador Social, a través -
de la implementacién de programas adecuadamente or
ganizados (en este caso de tipo recreativo), ya -
que en la mayorfa de las ocasiones, solo se ha cal
do en la improvisacién, subestimando el traba.jo

que con los nifios puede |levarse a cabo,
cual

y con lo-
se deja incompleta la tarea que el Trabajador

Social debe realizar en este ambito.

Asi pues, como se dijo anteriormente, con -
el presente estudio se intenta aportar una alterna
tiva atil para la prdctica profesional, utilizando
el juego como un elemento valioso en el trabajo -

con grupos infantiles.

Para este fin, sc realiz6é una investigacién
que permitiera conocer las actividades ladicas - -
apropiadas para los nifios que se encuentran en - -
edad escolar (8 a 12 afos), poblacién con la que -
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se trabajé en la zona de influencia del Centro de-

desarrollo de la comunidad “Felipe Carrillo Puer--
to”.

Posterior a la seleccién de los juegos,
procedié a la clasificacién de éstos en base al -
grado de dificultad y al esfuerzo requerido en ca-

da uno de ellos; de esta m anera, se constituyd el
programa que a continuacién se describe.

se-

i Ob 'etivos
2.1.- Objetivo general

Aportar elementos tedéricos y pricticos para
la utilizacién del juego como una técnica que pue-
de ser empleada por el Trabajador Social en su la-~
bor con grupos infantiles.

2.2.~ Objetivos especificos
- Brindar oportunidad a los miembros del grupo, de
autorelacionarse.

Estimular relaciones cooperativas con los miem-~
bros del grupo.

Capacitar a los miembros del grupo para la toma-

de decisiones en los problemas que se les presen
ten como grupo.

Pl Metas

- Organizacién de dos grupos de nifios en edad esco
far, conteniendo 12 miembros cada uno.

- Aplicacién de 52 juegos en un total de 27 sesio-
ncs‘
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1RY Limites

Espacio:

Tiempo:

Uni verso:

/

zona de influencia del Centro de desarro-
ilo de la comunidad “Felipe Carrillo Puer
to” (DIF), que comprende las colonias Am-
pliacién Ramos Millan, Zapata Vela y Sn.-
José Aculco; dicho centro, se encuentra -
ubicado en Canal. de Tezontle, esquina Sur
145 y Sur 147, Col. Ampliacién Ramos Mi--

I14n en la delegacién |ztacalco.

abarcé del dia 9 de junio al 11 de agosto
de 1980, cubriendo un horario de 5 a 6
pm.,

los dias lunes, miércoles y viernes.

nifios de 8 a 12 afios de edad.

V.- Recursos

Humanos:

Materiales:

los responsables del programa desde su --
elaboracién, hasta su evaluacién, fueron-

los pasantes que suscriben el presente
trabajo;

ademids se requirié de los servi-
cios del personal de i1ntendencia del
tro de desarrollo de la comunidad, asfi -~
como también de los menores que conforma-
ron los dos grupos de trabajo.

Cen-

lugar amplio donde los nifios puedan co

rrer, local ventilado con stillas y mesas;
pelotas medianas(2), pelota pequeiia de hu
le espuma; cuerda, cajas de cartdn, bolsi

tas de malz, pafiuelo, hojas blancas, |&pi
ces para cada miembro del grupo, envases-
de metal (latas), cucharas.
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Institucionales: Sistema Nacional para el Desarro-
llo Integral de la Familia (DIF), y espe-
cfficamente el Centro de desarrollo de la
comunidad “Felipe Carrillo Puerto”.

VI.- Organizacién

Los pasantes de Licenciatura en Trabajo So-

cial, quedaron a cargo de la elaboracién, ejecu- -
cién y evaluacién del programa.

VIl.- Actividades
7.1.- Investigacién de juegos adecuados a la etapa
escolar del nifio.

7.2.~ Elaboracién del programa dirigido a los ni--
fios 8 a 12 afios de edad. Este se dividié en 3 eta-
pas, de acuerdo al grado de dificultad de los jue-
gos. En la primera, se persigue brindar la oportu-
nidad de autorelacién de los miembros; durante la
segunda, se estimula las relaciones cooperativas -
entre los integrantes del grupo, presentindose una

di ficultad media en la prictica de los juegos; y -

en la tercera fase, se requiere de organizacién de

los grupos para efectuar los juegos, que son mas -

complejos, en los cuales se necesita la participa-
cién total del grupo.

7.3 Visita al coordinador del Centro de desarro-

llo de la comunidad, a fin de conscguir la autori-
zacién para laborar en tal lugar.

7.4 Visita a los niiios de la comunidad en ¢! de-
sayunador del Centro, de 4 a 5 pm. (hora de repar-
to de meriendas) con objeto de motivarlos para la-
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formacién de los grupos.

7.5 Aplicacién de juegos clasificados como del -
tipo gimndsticos o fisioldgicos, de habilidad, - -
ejercitacién de la voluntad, de ejercitacién sensgo
rial, representacién o mimica, intelectuales o de-
ingenio, de chasco o de humor, reaccién o atencién
y de iniciacién expresiva artistica.

Las sesiones con los grupos, tuvieron una -

duracién de hora y media aproximadamente, distri--
buida de la siguiente forma:

- 10 min. para pasar lista,

entregar credenciales-
dar instrucciones, para

llevar a cabo los Jjue-
gos y explicacién del objetivo de los mismos.

30 min. para efectuar un juego clasificado como-
‘pasivo’, a fin de motivarlos a la participa-
cién de una manera gradual.

5 min. para explicar el juego siguiente, catalo-

gado como ‘activo’, el cual exige el miximo es--
fuerzo por parte del niio.

30 min. para realizar el juego.

15 min. para evaluacién de las actividades.

7.0 Coordinacién de los juegos que se realizaron
en cada sesién.

7.7 Observacién de las actitudes del grupo,

P N=—
formaci6én que se plasmé en el Diario de campo y en
las crénicas grupales.

7.8

Andlisis e interpretacién de los datos para-
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verificar los resultsdos obtenidos.

Vill.~ Evaluaciém

La evaluacidr se realizé en primer término,
con los grupos de manera oral, y escrita al final
de cada reunién. fdemis, a nivel de los responsa-
bles del programs, la evaluacién se efectué en ba
se a la observacidén de las actitudes de los inte-
grantes de los grupss, y de las opiniones que -~
el los expresaron en cada una de las reuniones, es
decir, ésta fué de manera continua.
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Qbtener la auto-
rizacién del coor
Jdinador del Cen-
tro de Desarrollo
de la Comunidad -
{(C.0.C.) "Fclipe-
Carrillo Puerto”,
para la intcia- -
cién del trabajo-
con los grupos.
Formar dos grupos
de nifdos entre 8-
para ~

y 12 aios,
a realizaci
I cala ién

del pragrama.

1)

ACTIVIDADES

Yisita al coordinador

del C.D.C. “Felipe Ca
rritllo Puerto”.
Visita a los nios en
cl desayunador del C.
D.C., para invitarles
a participar en dos -
grupos.

J.1.- FROGRAMA DL TRAFAJO A DESARROLLAR CON DOS GRUPOS DE NIKOS EN EDAD ESCOLAR (A)

RECURSOS

1y 2) Programa de
trabajo.

RESPONSABLES

Margarita Maya Pozos
y Alba Ma. Varela -
Milo.

Margarita Maya Pozos

IR BN

3

a g,

Conocer o los in-
tegrantes de los-
grupos, con los -
que se trabajard.

Presentacién Jde las -
Trabajadoras Sociales
al grupo y clabora- -
citn de la lista de -
los integrantes de am
bos arupos.

3) Progroma’de tra

bajo. Papelerfia.

y Alba Ma. Varela -
Milo.

o b opm.

Fropicrar el cony
cimiento Jde los -
integrantes de am
bos grupos, me- -
dianty ta aplica-
ci16n de téenicas-
"rompe~hiclo”, que
permitan iniciar-
la coliesién del -

grupo.

Apticacidn Je las téceni-

CTas

4) Fiesta de presenta- -
cién

5) Mariposa

6) Reino de fos Jduendes

(ver hoja anesa)

Para o actividad
d: tarjetax con el-

nombre de los in
tegrantes del -
grupo.

Actividad 5: una
cuerda, una pelo
ta liviana, si--
[las.

Coordinador {T): Al-
ba y Observador (0):
Margari ta

f11



RECURSOS

RESPONSABLES _

CBJETIVO

ACTIVIDADES

FECHA

HORA

Peraitir al nino por
ocdio de la aplica--
cidn de Jos juegos, -
el dominio de su ve-
focidad y el conoci-
miento de sus fuer--
zas fisicas.

Actividad 6: un Jugar
amplio donde se pueda
correr.

Para el juego 7: un-

C: Alba V.M. y

10Vt -0

S at pm.

5) Desarrollar la cg
pacidad sensoriai
de los integran--
tes del grupo, a-
fin de fomentar -
una adecuada comy
nicacién que es -
un factor esen- -
cial en fa inte--
gracién del grupo.
Ejercitar los sen
tidos a través de
la actividad tGdi
ca de los inte- -
grantes del grupo.

Ejecucién de Jos
siguientes juegos:
7) Ofdo alerta

8) El cieguito.

objeto que al caer -
produzca un ligero -
ruido y un local am-
plio.

Para el juego 8: una
pafoleta, una vara a
manera de bastén y -
un lacal.

Para el 9: una pelo-

0: Margarita M.P.

C: Alba V. M.

IN-Vi-NO

S a 0opm

6) Lograr que cada -
integrante conoz-
Ca SUS Prodas 1y )
pavrdades » (fm-
tes Je cardcter -
flsico, o fin de-
que aprenda a - -
aceptar las que -
poseen los Jemis-
miembros del gru-
po.Desarroliar ia
coordinacién de -
mosimientos y la-
deatreza de los -
mtezbros de grupo

Roalizacidn de los =

Juegos:

3} Escamar del tirg
dor.

t9) Jugar ai centro

ta pequeda » liviana.
Para el 10: cuatro -
bolsitas Jde mafz vy -
tres cajus Jde cartén
de diferentes tama--
fos. Para ambos, un-
tocal ampiio.

0: Margarita M.P.

Sit




RECURSOS

RESPONSABLES

QRIETIVO

C: Alba V. M.

Fermitir al nido-
conocer su capaci
dad de resolver -
problemas, ¢ nivel
individual y pos-
teriormente o hi-

vel grupal.
Agudi zar ¢! inge-
nio vty lizando en

el juego los cong
cimientos intelec
tuales que posee-
el niflo.

ACTIVIDAD
Pesarrollo de los sig.
Juegos:

H)DelaAale2

12) Laa palobras escon

didas.

Para ¢l juego Il: pe-
queiios papeles y cada
uno con las letras de
abecedario, cronfme--
tro o reloj.

Para el juego 12: ho-
Jus blancas y l8pices
pure el nimero de in-
tegrantes del grupo.
12),1ocal amplio, si-
flas, mena o tablas -
en donde los niilos -
pucedan escribir.

En ambas actividades.

Q: Margarita M. P.

C: Alba V. M.

Yy a b pm.

-

Lograr que el ni-
fio gorenda a res-
petar las reglas-
Gue se establecen
Jdentro del grupo.
Pesarroltar la ve
locidad de reac--

cidn Jel nida.

Ejecucién de los juegos:
13) EI movimiento dice
13) Aire, tierra, mar.

(13 y 14):

Se requiere de un lo-
cal amplio y bien ven
tilado.

Para ef juogo 13: una

0: Margarita M.P.

C: Alba V. M, y

Prepiciar el acer
camtento entre ¢a

da uno Jde los - -

miembros del gru-
[
Promover el espar

cimivnto Jde los -
integrantes Jdel -
grupa, mediante -
suegos Je “chasco-
¢ de humor” .

Desarrollo de los sig.

Jueyos:
13) Carrera de Chaplin

16) Monitos.

naranga, una clava y=-
un libra.

fara ¢} Jguego 16: un-
local amplio.

Margarita M. P.

<

911



C. Alba V. M, y

FECHA
Realizacién de los jue-  Para el juego 17:
0. Margarita M. P.

278180 a b pm.
gos:
17) Alfabeto animade

18) Padueclo de la risa Para el juego 18: un

padvelo.
Para ambas activida-
des (17y 18), un lo-
cal « lio.

Practica de los juegos: Egjecucibn del juege

J0-VI-N0

19) Dibujos colectivos 19:
20) Arroz y porotos Cartulinas y l&pices
suficientes para los
integrantes.
Juego 20: un plato -
con granos Jde arroz-
parg cada niio.
Para ombos, un local.

Alba V. M. y
Margarita M. P.

(=N g1

C: Alba V. M. y

En ambos juegos: un-
Q: Margarita M. P.

Préctica de los jucgos:
local amplio.

2-V1-%D
21) La cigueda
22) Pequefo teatro.

SEGUNDA PARTE
EESY PN S a6 pm. {13) Permitir al nido Aplicacién de los sig. En el juego 23: tres
por medio de la - | juegos: banderines, una cuer |[C: Alba V. M. y
aplicacién de los 23) Relevo da eléstica y un pa- (0: Margarita M. P.
suegos, el domi-- 24) Pelota al centro fiuelo.
nio de su veloci~ Juego 24: brazaletes
dad ¥ el conoci-- (rojos y azules) y =
miento de sus - - una pelota.
fuerzas  flsicax.

[451



ACTIVIDAD

RECURSOS

RESPONSABLES

OBIETI VO

Para ambos juegos (25

14)Pesarroltar 1o capa

cidad sensorial de-
los integrantes del
grupo, a fin de fo-
mentar una adecuada
comunicacién, fac--
tor esencial para -
la integracién del-
grupo.

Ejercitar los senti
dos o través de las
actividades lGdicas
de los integrantes -
del qrupo.

Realizacién de los jue-

Qos:

23) Cuando llegue mi ng

via
25) Que ralta aqut?

y 28) se requiere de-
un {ocal amplio.

Para el juego 27: una

C: Alba V. M. y

0: Margarita M. P.

C: Alba V.M. y

0: Margarita M.P.

FECHA HOR A
7=¥1-%0 S at pm.
Qv =N S a6 pm,

I5)Lograr que cada in-

tegrante conozca sus
propias capacidades
y Ifmites de cardc-
ter fisico a fin de
Qe aprenda a acep-
tar las que posecn-
los Jdem§s miecnbros-
de! grupo.

PDesarrollar la coor
dinacién de movi- =
miento y la destre-
za de los miembroas
del anuee

Se practicardn los sig.

Juegos:
27) Batalla
2§) Derrumbe

o T30 Hermetie @f 2o vy

Fovhad wnnd C vy Idg-
dea para freas)ver -
prabbeman, 4 flenl-
Pndicidngl & pratr
R N L 3
o apeyl

Agaslr gar el yngenio
wtilizande on ol -
Jdueyo Ina conoci-~ -
mientos intelectua=-
les Gie swsee.

Prdutave de Tar vy,

bakdd
20) Al ercRa

fAL 3

W) Anbinlpe drappbingt

At~

pelota y un gis.

En el 28: 2 pelotas,§
lati tas pintadas de -
rojo, azul y amarillo.

Para ambos, un lugac—i

amplio,

Fara ol jvewy 301 ung

Ao gaichy paey cads
pab b hel sl
bnoasbing [
T PR

Sagexa

}

Ci Alba V, M,

[raviohs v vy sfdidar- 9 Meargarife ¥,

LA



RECURSOS

RESPONSABLES

ORJETI VO

ACTIVIDAD

Para el juego 32: se

C: Alba V. M.

wilx
& |
I
g)-

17 )tograr que el nifo

aprenda a respetar --
las reglas que sc es-
tablecen dentro del -
grupo.

Cesarrollar la veloci
dad Jde reaccibn del -
nifo.

Prictica de los jue-
gos denominados:

31) Gran mudanza

32) Oespertador

usar§ una pelota pe-~
quedia y liviana.
Para ambos (juegos -
31 y 32) local am---
plio.

Para ambos (jusgos -

0: Margarita M. P.

C: Alba V. M. y

FECHA
13-V11 =%
[ Y RN

a 0 pm

1%)Propiciar el acerca--

miento entre cada uno
de los miembros Jdel! -
yrupo.

Promover ol esparci--
miento de los miem- -
bros Jdel grupo, me- -
diante juegos Je chag
co o Je humor.

Realtzacidn d¢ los -

sig. juegos:

33) S$tvesc el que -
pucda

34) Randa de anima--
les

33 y 34) un lugar am
plio Jonde puedan co
rree los nidos,

Para el jueyo 34: =
una polota pusada.

0: Margarita M.P.

C: Alba ¥Y.N. » |

IN-Vil-»0

o pm.,

10 )Fomentar que el nifo-~

haga consciente su
conducta ante determi
nada situacién de gru

po.

Oesarrollo de fas ac
tividades siguientes:
35) ST o no

36) Pobre gatito mlo

Para el juego 35:unas
cintas de colores y -
alfileres para cada ~
integrante del grupo.
Para ambos (juegos 35
y 36),un local aamplia
Para el juego 37: pi-

0: Margarita M. P.

C: Alba V. M. ¥

2H=Vii-n

Y o b pm.

20)Permitir que el nifo-

se esprese libremente
ante el grupo.

Introducir o los ni--
e integran ol-

oS,
a ba actividad

yrupo,
artfstics en sus dife
rentes manifestacio--

nes.

Aplicacién de los sig.

Juegos:

37) Dibujantes

38 Toncurso de esta-
TUas.

zarrdn y gis.
Para amboa(37y 38) un
lugar emplio.

Para el juego 39: una

0: Margarita M.P.

Aba V. M. y

30 0 pm,

21 )Desarrollar la creati

vidad del nido asf co
mo cjercitar su imagi
nacibn, o fin de que-
aprenda a valorsr el -
producto obtentdo de-
su csfuerzo,

Aplicacién Jde los sig.
Jueqos:

39) Lo contrario

10} £l fotéyrafo

cuchara grande. En am
bos, un local amplio.

C:
0: Margarita M. P.

611




TERCERA PARTE

RECURSOS

RESPONSABLES

HORA OBJETIVOS

En ol juego 41: un~

C: Alba V, M. y

FECHA |

23-¥11-52

22)Permitir al nifo por
medio de la aplica~--
cién de los jucgos,~
¢l dominio de su ve-
locidad y el conoci-
miento de sus fuer--
zas _flaicas.

5 a2t pn

ACTIVIDADES
Realizacién de los jue
gos:

41) Juego de los cabri
tos

42) Casa ocupada

pafivelo y un banqui

to, silla.
En ambos (41 y 42),

un lugar adecuada.

Para e! juego 43: 10

0: Margarita M. P.

Alba V.M. y

23-VIE-%Q

23)Desarrollar la capa-
cidad sensorial de -
los integrantes del-
grupo, a fin Jde fo--
mentar una adecuada-
comunicacién, factor
csencial para la in-
tegracién del grupo.
Ejercitar los senti-
dos a través de la -
actividad lddica de-
los integrantea del-

grupo.

5 at pm.

Aplicacién de los jue-
gos:

43) Vitrina

41) Congreso sonoro

objetos diferentes,-
unga mesa, una bandejo
y una toalla.

Para el juego $4:
tarjetas con temas -
di ferentes.

Para la actividad $5:

o0

Margarita M. P.

Alba V. M. y

3J-v1l-n0

2i)lograr que cada inte
grante conozca sus -
propias capacidades-
Ifmites de carfcter-
flaico, a fin de Que
aprenda a aceptar -~
las gue poseen los -
dem&s miembros de! -

grupo.

S a0 pm.

Besarrollo de los sig.

Juegos:
45) Palmas
46) Atacar el campamen

to

Ejecucién de tos jue-

una bolsita de malz y
una silla para cada -
equipo. Y en el juego
46: una pelota Jde vo-
livol menos inflada -~
de lo comin.

Para ¢! juego 47: ho-

C:
0: Margarita M. P.

C: Alba V. M, y
0: Margarita M. P.

IR RS RN

25)WPermitic al nifo co-
nocer su capacidad -
para resolver problg
mas, a nivel indivi-
dual y posteriormen-
te a nivel orupal.

S a0 pa

gos:

47) Mi navfo

48) Carrera de pala- -
bras.

Jas blancas y l4pices
suficientes para los-
miembros del grupo.

Para ambos (47y 48) -

un local amplio.

Tt



RESPONSABLES

FEChA HORA OBJETI YOS ACTIVIDADES RECURSOS
Agudizar el ingenio uti-
fizando en el juego los~
conocimientos intelectua
les que posee.

3-M11-"0 5 a 5 pm. 26)Lograr que c! nifico - Aplicacién de los sig. Para ambos (49y 50), C: Alba V. M. y
aprenda a respetar las ~  juegos: un local amplio y - 0: Margarita M. P.
reglas que se establecen 49) Manduca manda venti lado.
dentro del grupo. 50) Maniobras
Desarrollar la velocidad
de reaccién del nifo,

OaVETE =N 5 a bt pm. 27)Propiciar el acerca-~ Prictica de los sig. Para el 51: una ban- C: Alba V. M. y
miento entre cada uno de juegos: dera o un padurle de 0: Margurita M, P.
los miembros del grupo. 51) El gavildn come- color.

Promover el esparcimien~ pollos En la actividad 52:
to de los miembros del - §2) Ven ach! un lugar amplio don-
grupo, mediante juegos - de se pueda correr.
de "humor”.

LSRR PN S0 pm NMamentar que el nido- Demarcollo do lon sig. Solo se ceqtiore pa=  Ct Alba y Vo My
hayga ConsCiente sU CONe=  jueyos: ra ambos jueguw (33= 01 Margarita M. P,
ducta ante Jeterminada - 53) Cuenta exacta y 54) un local ame--
situacién Jde grupo. 54) Limén modio limén plio.

DD N0 N g 2 oA, W Permitie que ol niho- Aplicacidn de los sig. Para la actividad - C: Alba V. M. vy
33: tarjetas con 10- Q: Nargarita N. P.

se exprese libremente an
te ol grupo. Int
Introducir a los nifos, -
que integran el grupo, -
o la actividad artfstica
en sus Jiferentes mani--
festaciones,

Juegos:

55) Qué HHeva™

56) TrasmisiSn del men
saje mimico.

elementos Jo Jistin-
ta especie.

Para ambos (55 y 56),
requicre de un local
cerrado.

121



et ———

Froena

fosh hoA

HBLAE L VOS

tvaluar ol
Toa wrupaa,

frhgtama o

PR
ACtivipAn S RECHRSNS RESINSABLES
57) Dl atogar con tos Lok dod ghilfida tol
nifoa o fin de - toa e me demarty
aubiorr b wpinidy o al prantdama.,
de allos acunea-
datl progrema,
Iy
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4.5.- CRITERIOS DE EVALUACION

A fin de evaluar
en la investigacidén, se
instrumentos: Diario de
Cuestionarios (para los

los resultadwes ditenidos -
emplearon los sisuientas -
campo, Crénicas grupales -
nifos y los ppadres de Gs--
tos). De igual forma, se aplicaron las teznicas de
la entrevista formal e informal, y la observacidn-
directa y participante. Las razones para la utili-

zacidén de los instrumentos anteriores, Tusron las-
siguientes:

El Diario de campo permitid recopifar las -
vivencias del proceso de los grupos, adenss ", . .es
un instrumento de recopilacién de dztos, con cier-
to sentido intimo recuperado por la misms palabra,
lo cual implica la descripcidn detatlllade de aconte
cimientos y se basa en la observaciémn directa de -
la realidad, por eso se denomina "de campo’ ”(4)

Por otra parte, "Los cuestiomarios tratan -
de recoger informacién de temas especificos, y por
lo tanto estdn dirigidos a poblaciores nis peque--
fas”, como es el caso de esta inveswigacisn.(5)

A su vez, la entrevista (formal

e informal)
representa,

Junto con la observacibn, doz de los -
instrumentos valiosos en la investigaci

lo cual queda expresado claramente or

e
™
.

+,

~ social,~
zequiel --

-
-

(4) BORIS, Gerson. Observacién part:cips~te y Jdia-
rio de campo en el trabajo docente.

to de 1979, vol. 59. CIBE~-UNAM.
(5) REIAL y Gilda Gémez. Psicologia Soc il

ductoria. Aspectos Mctodolégicos.

iulio~Agos

it po~-~
Merco 1VFQ,
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Ander-Egg; en el sentido de que a través de la Ob-
servacidén “Se puede obtener informacién indepen- -
dientemente del deseo de proporcionarlia; los fené-
menos se analizan con un caricter de totalidad y -
aunque no es posible aprehender todos los resulta-
dos de las interrelaciones y otros aspectos, se -

trata de un procedimiento que aborda globalmente a
una problemdtica”. En cuanto a

la entrevista, ex--
presa el mismo autor: ”

...la entrevista es una téc
nica eficaz para obtener datos relevantes y signi-

ficativos desde el punto de vista de las ciencias-
sociales; porque los datos obtenidos son suscepti-
bles de cuantificacién y de tratamiento estadisti-

co”, ademids existe la "... posibilidad de obtener-
una informacidn mls precisa, puesto que en ciertas
circunstancias el encuestador pucde comprobar de -

inmediato “discordancias” en la informacidédn sumi--

nistrada o controlar la validez de |as respuestas.
.."(6)

En cuanto a los cuestionarios aplicados al-
final del programa, se tiene lo siguiente: sc en--
cuesté a 13 miembros del grupo y a 8 padres; ambos
totales suman 21 cuestionarios aplicados. Debe - -
aclararse que las personas que no resolvieron log-
cuestionarios, tanto elementos del grupo como pa--
dres de familia, no fué posible debido a que, o no
se les encontré en su domicilio (aunque se visit6-
en varias ocasiones), o estaban fuera del D.F. da-
do el perfodo de vacaciones escolares que corres--

(6) ANDER-EGG, [zequiel. Introduccién a las técni-
cas de investigacién social. Edit. HUMANITAS, -
Buenos Aires, 1974. p&gs.105,118,110,
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pondié a la fecha de aplicacién del cuestionario.

Por otra parte, se mencionari que los cues-
tionarios que los padres resolvieron, fueron con--
testados por la madre del menor, excepto uno, en -
el que por hallarse la mami fuera de México, se en
contrdé al padre, quien accedi6 a responder; pues -
en los demis casos, a pesar de que el padre estaba
presente, él trasladaba |la responsabilidad a su es
posa. A grandes rasgos, se han descrito los crite-
rios de evaluacidén empleados a lo largo y al
del programa recreativo. En el
expondran los resultados obtenidos con dicho pro--
grama, estableciendo una relacién con
tos tebéricos presentados en los primeros caplitulos
de esta tesis; para tal efecto, s@ expone a conti-
nuacién, las caracteristicas generales del area de
trabajo, con el fin Gnico de ubicar al lector, en-
el lugar en el que se trabajé.

final
punto siguiente, se-

los elemen=--

4.5.1.- Caracteristicas generales del

area de tra-
bajo

El programa recreativo se aplicé en la zona
de influencia del Centro de Desarrollo de
nidad “Felipe Carriflo Puerto”,
delegacién de |ztacalco,

la Comu-
perteneciente a la
en México D.F.

Esta zona cuenta con

los servicios de agua-
potable, drenaje,

alumbrado pdblico, pavimentacién
y lIfneca telef6nica; excepto las colonias Zapata Ve
la y San José Aculco, en las cuales se pueden ob--
servar cal les adn no pavimentadas.

Referente al transporte, cucenta esta Orea -
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con el servicio de seis |fneas de autobuses y una-

ruta de automéviles, conocido como ”"peseros”. Den-
tro de la comunidad, se prestan servicios médicos,
principalmente en el Centro de desarrollo "Felipe-
Carrillo Puerto”, en un dispensario de la Secreta-

rfa de Salubridad y Asistencia, y en un local de -
la Cruz Roja Mexicana.

Dicha comunidad, cuenta con dos escuelas Se
cundarias también oficiales, una Escuela Nacional -
Preparatoria No. 2; ademis de los servicios que -

presta el Centro de Desarrollo de la Comunidad del
DIF.

Debe hacerse mencién que el Gnico lugar en-

los nifios pueden jugar, es el patio del ya
citado Centro (DIF), que cuenta con dos juegos de-
fierro: uno de forma piramidal integrado por clircu

los, ¥y el otro asemeja una escalera colocada en
forma semicircular.

el cual

A falta de zonas recreativas, se puede ver-
a los niflos jugar en las calles, futbol, brincar -

la cuerda y corretear, estando sujetos a sufrir al
gin accidente.

Por otra parte, en el aspecto econémico y -
basados en una investigacién realijzada en el Cen--
tro de Desarrollo de la Comunidad "Felipe Carrillo
Puerto”(7) se obtuvieron los siguientes resultados:
el 39% de los jefes de familia son empleados del -
Departamento del Distrito Federal, el 22% lo cons-

(7) Aplicacién de 110 encuestas por parte del 4rea
de Trabajo Social del Centro de Desarrollo men
cionado, en junio de 1979.
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tituyeron obreros, un 6% son operadores de camio--
nes, otro 5% lo conforman comerciantes, un 4%

tra-
bajan como albafiiles, 4% son mecénicos, 3% se dedi
can al oficio de carpintero, asl como otro 3% son-
pintores. También

las personas que se dedican a la
herrerla constituyen un 3%, 2% de electricistas,
2% veladores y 2% son contadores; por dltimo, el

5% restante se dedican a las actividades del auxi

liar de intendencia, tablajero, plomero, tejedor y
barnizador.

Lo anterior deja ver,

que la comunidad es -
de bajos recursos econdmicos,

y se puede comprobar
al observar el tipo de viviendas que en la mayorfa

de los casos, estdn construfdas con ladrillo de -
concreto y techo también de concreto. Las casas ha
bitacién de gran parte de los nifios del grupo a -
los que se visité, constaban de dos o tres cuartos
di stribufdas en la siguiente forma: uno utilizado-
como cocina, otro que hace las veces de sala y co-
medor (en algunas casas se usa como recamara tam--
bién), y el Gitimo cuarto funciona generalmente co
mo dormitorio; ahora bien,

si se tiene en cuenta -
que el

nGmero promedio de integrantecs es de 6.58 -
por familia, se puede decir que la vivienda es ina
decuada. Finalmente,

se destaca que las casas no -
cuentan con

lugares amplios para el juego y s6lo -
se observan algunos metros de patio en el cual se-
encuentra el lavadero, o como en otras viviendas, -

solamente un pasillo, por lo que se hace necesario
un programa recreativo en estas zonas en

las que -
sc utilicen

los recursos de la comunidad.
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4.5.2.- Proceso de formacién e integracién de los
grupos

Para llevar a cabo el programa, las pasan--
tes suscritas, efectuaron una labor de motivacién,
la que consistibé en visitar a los nifios en el lo--
cal conocido como desayunador del Centro de Desa--
rrollo de la Comunidad "“Felipe Carrillo Puerto”. -
En dicha visita efectuada el dfa 11 de junio a las
16 hrs., se invité a los nifios de 8 y 12 afios (no-
tomdndose en cuenta a los que tenfan 6 y 7 afios de
edad, por considerar mis apropiado trabajar con --
los infantes mayores, dados sus intereses y grado-
de maduracién para formar grupos ya organizados, -~
sin descartar, desde luego, la posibilidad de que-
con nifios mids pequefios (menores de 8 afios), pueda-
aplicarse un programa recreativo; para participar-

en el programa, se dié a conocer el contenido y -~
los objetivos del mismo.

Después de esa breve charla con los intere-
sados, se procediéd a elaborar una lista con los -~

nombres de los nifios que manifestaron querer estar

en el programa, y quienes decidieron iniciar inme-
di atamente el trabajo.

Es en este momento cuando se inicia el

con-
tacto con el grupo,

integrado por 30 nifios con - -
quienes se aplicé la primera técnica conocida como
“fiesta de presentacién”, a fin de propiciar el co
nocimiento de los integrantes del grupo, iniciar -
la comunicacién entre éstos y la cohesidén del mis-~
mo. Cabe hacer mencién que el programa que aqul se
presenta, se elabordé de acuerdo a la madurez del -
grupo y los juegos fueron clasificados por grado -
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de dificultad; asf tenemos que en la primera etapa,
los ejercicios est&n programados para que cada in-
tegrante se conozca asfi mismo y las capacidades de
sus compafieros, con objeto de que aprendan a acep-
tarse y respetarse mutuamente. En la segunda etapa
del programa, los juegos estdn planeados para que-

los integrantes del grupo se conozcan como unidad-

y aprendan a organizarse. Y en la tercera fase, -

los ejercicios tienen como objetivo que el grupo -
se capacite para resolver problemas que se le pre-
senten, y para ello se requiere de la cohesién del
mismo. Pero como ya se ha explicado en otra parte-
de este mismo capftulo, la idea era la de trabajar
en dos grupos de manera simultanea, aplicando en -
ambos, el mismo programa, asfi que se procedié en -
la siguiente reunién a dividir en dos partes igua-
les, el grupo inicial. Basandose en experiencias -
anteriores, de précticas escolares, se admitié un-
nimero mayor del que se planeé tener, porque el fe

némeno de desercidédn se presenta por lo general,
desde la segunda sesién.

diferente, ya que para

Y en esta ocasién, no fué

la segunda reunidén se conté
con la presencia de 16 integrantes (de los 30 ini-

ciales) a los cuales se dividié en dos grupos de -~
ocho nifios cada uno, quienes eligieron su nombre:-
el primero "Estrella”, y el segundo, "América”, am
bos dirigidos por una de las suscritas, fungiendo-
como coordinador. Més este método de trabajo no da
ba los resultados esperados y fué necesario <ue ca
da grupo tuviera un coordinador,

que a su vez fun-
cionarfa también como observador, continuando asf,

hasta el término del programa.
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4.5.3.- Clasificacién y caracterlsticas de los
grupos.

Segln la clasificacién de los grupos que -
Ki snerman establece (8) se estima que ambos grupos
fueron de tipo: secundario porque se formaron en -
base a un interés determinado,

o sea, el juego; su
duracién fué breve.

El tipo de los dos grupos fué-
informal ; por la forma de integracién, se les pue-

de considerar como motivados, con una motivacién -
cerrada, porque se interesé a muchos integrantes -
para constituir los grupos. Desde el principio, se
mani festaron como grupos organizados. Son heterogé
neos por sexo, edad, y homogéneos por intereses y-
nivel socioceconémico. Se puede decir que los gru--
pos fueron de pertenencia y abiertos, y segin la -
edad, puede clasificarseles dentro de los “grupos -

escolares pues su edad fluctuaba entre los 8 y los
12 afios.

En cuanto a las caracterlsticas de los gru-
pos (9) debe mencionarse que éstos trabajaron la -
mayor parte del programa con su coordinador, dado-
que al inicio s6lo uno de los pasantes (elegido al
azar) coordinaba simultineamente los dos grupos, -
mientras que el restante fungfa como observador, y
es entonces cuando ya se puede reconocer a ambos -
como verdaderos grupos, de acuerdo a las caracte--
risticas que menciona Cirigliano Villaverde (10) y

(8) Kisnerman Natalio.Op. cit. Buenos Aires, 1976.
p. 99

(9) Cfr: Capftulo 1| inciso 3.3 de esta tesis

(10) Cfr: Villaverde, Cirigliano. Op. cit. Rucnos-
Aires 1960. p. 068
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de las que se ha hecho referencia en el aspecto -
teSrico de este trabajo.

Con referencia a la conciencia del! grupo, -
se puede afirmar que en ambos se presenta, porque-
en cada grupo se reconoce a aquellos integrantes -
que lo forman y éstos se sienten parte de él
do dicen: "yo soy del grupo América”, o "El no es-

de nuestro grupo”, frases que en mis de una vez se
escucharon.

cuan-

Ambos grupos persegufan el mismo objetivo,-
que en este caso era el de participar en el progra
ma de tipo recreativo. En cada uno de los juegos -
unfan sus fuerzas a fin de lograr ¢l
cada reunidén.

propésito de-

En cuanto a la accién reclproca, se pudo ob
servar que los miembros de los grupos, a partir de
la 3a. reunidédn, ya se comunicaban unos con otros, -
aunque fuera en distinta proporcién entre cada in-
tegrante, porque se observaba en las primeras reu-
niones, los pequefios subgrupos caracteristicos de-
el "grupo aparente’”, nombre que reciben los grupos
en la primera etapa de formacién, como ejemplo te-
nemos: Maribel y Ana Lilia en un grupo;

lleana e -
Ilsela en otro: José Luis y Eduardo en otro mas, --
etc.
Pero de hecho, si se conté con dos grupos -
para el trabajo.

4.5.4.- Principios de accién de grupo (11)

En este aspecto,

se intentd cumplir Jde
(11) Cfr: Capltulo 111

la -

inciso 3.4 de esta tesis
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me jor manera con éstos, mds en algunas ocasiones -
no fué posible, por carecer de recursos, como se -
anotari en los siguientes renglones.

4.5.5.- Ambiente

Se tuvo un nGmero favorable de integrantes,
ya que se recomienda tener de 5 a 12 personas; los
grupos con los que se trabajé se formaron por ocho

nifos. La disposicién de los asientos en todas las

reuniones fué circular y el coordinador en el mis-

mo plano, tal y como se sugiere en estos princi- -
pios. El clima informal, o sea de franqueza y amis
tad fué f&cil de crear, ya que la actividad lddica
asi lo permitié. En cuanto al local, se conté con-
el desayunador, que es amplio y bien ventilado, -
perteneciente al Centro de desarrollo en donde se-
trabajé, asil como también se utilizé el patio de -
dicho lugar; mas sin embargo, hubo un perfodo de -
quince dfas en el cual por causa de las vacacion--
nes del personal de ese lugar, se tuvo que traba--

jar en la calle, con las consiguientes dificulta--
des.

4.5.6.- Reduccién de la intimidacién

Solamente en las tres primeras reuniones, -

se pudo apreciar un clima de tensién en los grupos,

pero en las siguientes, los integrantes se mostra-

ron tranquilos y en un clima de confianza y amisg--
tad. Se considera que

la actividad tuvo importante
influencia para ello.
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4.5.7.- Liderazgo y estructura

El liderazgo en ambos grupos fué de tipo -
participativo y de igual estructura, ya que en ca-
da reunién, salfa naturalmente el nifio o nifia que-
dirigfa la actividad, aunque cada uno de ellos asu
mié en su momento, un tipo de |fder distinto, como
ejemplo en el grupo Estrellas, Ana Lilia y Maribel
asumfan un liderazgo de tipo autocrético, y en el-
grupo América, Eduardo se manifiesta como |ider
permi sivo; pero en todos los casos, el grupo equi
libra la actuacién de cada miembro.

Dentro de las tareas que se fijan para un
| fder, en ambos grupos se pudo observar que sus -
mi embros asumian con agrado alguna labor; asi te--
nemos a manera de ejemplo, que los preparativos pa
ra la reunidn los haclan ellos, entre los que se -
puede mencionar: el colocar las mesas a los extre-
mos del salédn que se ocupaba,
circulo para la reunién,
sus compaferos el

situar las sillas en
entregar las tarjetas a -

dar o recoger |las hojas de eva--
luacién y los lapices, segln el caso; el llevar el

material requerido al lugar de Jjuego para la acti-
vidad correspondiente, el anotar los resultados de
los juegos cuando asi era necesario, recoger el ma
terial utilizado una vez que se terminaba la reu--

nién, pasar lista a los presentes, opinar y dar so
luciones cuando se requerfla,

y otras tarcas que
los niflos realizaban espontanecamente.

4.5.8.- Formulacién de objetivos

En este punto, por el

rd
caracter de la
tigacién, no se elaboré con

i hves-
los grupos los objeti -




vos, Ya que éstos estaban planteados en el
ma antes de iniciar con ellos,
var que al explicarlos,
de cumplirlos.

progra-
pero se pudo obser-
los aceptaban y trataban -

4.5.9.- Flexibilidad

Los grupos se mostraron flexibles desde el-
principio del programa y hasta el final, porque se
adaptaban a las situaciones que se presentaban y -
trataban de dar solucién a los problemas que se te
nfan para realizar las sesiones; algunas de esas -
di ficultades fueron: el clima lluvioso, la falta -
de local donde trabajar durante el perfodo de quin
ce dfas (en que se trabaj6é en la calle), la unién-
de ambos grupos por la baja asistencia, aceptacién
de ambos coordinadores, ya que cuando se unié a --
los dos grupos para formar uno solo, el papel de -

coordinador fué asumido por los dos pasantes de ma
nera rotativa.

4.5.10.~ Concenso

Se considera que se logré formar un ambien-
te agradable para trabajar, aunque en su totalidad
no, por diversas causas, entre las que se pueden -
mencionar: la influencia de la familia para asis--
tir al grupo constantemente en algunos de los inte

grantes del grupo, las rifas entre los hermanos
que sec encontraban en el
de los nifios,

mismo grupo, inhhibicién -
debido posiblemente a su ndmero con-
respecto a las nifias ya que cada grupo solamente -
contaba con 2 varones; pero adn asl y con auxilio-

de juegos que tienen como objetivo el estimular |a




comunicacién entre los miembros del grupo se puede
afirmar que si se logré.

4.5.11.- Comprensién del proceso

En el grupo Estrellas, se pudo observar que
los integrantes asumieron los siguientes papeles -
dentro del grupo: Rubén-desertor, Patricia-alenta-
dor, |leana-oyente, Lebn-dominador, Marfa Luisa-ar
monizador y reductor de tensiones, |sela-aclarador,
Ma. del Carmen-activador, y opinante, Alejandro- -
iniciador, Maribel-negativista y agresor, Ana Li--
lia-agresor e interrogador. Aunque estos papeles-

los identifique, cada uno en al gin momento se mani
festé asumiendo otro papei.

Dentro del grupo América, se presenté el si
guiente cuadro: Rosa-aclarador, Sandre-activador,-
César-activador, Ana Ma.-oyente, Eduardo-desertor,
Silvia-desertor, José J.-agresor, Mauricio-activa-
dor, Alberto-iniciador, Humberto-oyente.

I gualmente que en el grupo anterior, dichos
roles no son definitivos en cada ni fio,

sino Que en
determi nado momento,

cada uno de los miembros del -~

grupo, asumieron los distintos roles ya menciona--
dos.

4.5.12.- Evaluacién

La evaluacién del programa y en cierta for-
ma del grupo, se realizé por escrito y en alyunas-
ocasiones de manera oral después de cada una de
las sesiones, y una Gltima final
hecho por escrito con los

que también fugé -
ninos.
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4.5.13.- Técnicas utilizadas en el trabajo con los
grupos (12)

Para los grupos y especificamente los de ti
po recreativo se plantea en este trabajo, el ”"jue-
go” como una técnica mas de la que puede hechar ma
no el Trabajador Social para lograr la integracién
del grupo, asf como también para estimular la comu
nicacién entre los miembros del grupo; pues si se-
revisan losobjetivos de lastécnicas, se podri com-
probar que el juego reune las caracteristicas nece

sarias y seleccionando las adecuadas, se podrd ob-
tener un trabajo satisfactorio.

4.5.14.- Proceso de conflicto y muerte de! grupo -
(13)

E! proceso de los grupos dié comienzo con -
la motivacién que se hizo a los nifilos en la visita
al desayunador, para invitarles a participar en el
programa recreativo; pero se puede decir que la -
dnica y m&s grande motivacién que tuvieron los gru
pos, fué el juego mismo. Situacién un tanto desven
tajosa, ya que la poblacién tanto adulta como in--
fantil espera que se le regale algo material, poll
tica seguida por los Centros de Desarrollo de la -
comunidad que pertenecen al Sistema Nacional para-
el Desarrollo integral de la familia (DIF).

Puede afirmarse que la etapa de conflicto -
se presentd en un grupo primero y en otro después,

(12) Cfr: Capltulo 11, inciso 3.8 de esta tesis
(13) Cfr: Capftulo Ill, inciso 3.5 de esta tesis
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pero aproximadamente a partir de la novena reunién,
en donde se pudo observar choques entre los miem--

bros de los grupos y ausencia total de los miem- -

bros de ambos grupos, por lo que fué necesario fu-

sionarlos, dada la inasistencia y peticién de los-
nifios de ambos grupos, quienes asistfan continua--
mente. Después de unir los dos grupos, se observé-
que la fase de organizacién fué cortada por la au-
sencia de algunos integrantes, a causs de las va--
caciones escolares, situacién que fué corroborada-

con las entrevistas que se efectuaron a los padres
y a los propios nifos.

Otro factor que influyé de manera importan-
te en el proceso del! grupo, fué la familia, quien-
en varias ocasiones impedia el acudir a las reunio
nes a los nifos. Asf, la muerte del grupo fué dada
por la terminacién del programa, ya que éste tenfa
como fecha Gltima, el dfa 11 de Agosto, dia que se

contd con la presencia de todos los miembros de -
los grupos.

4.5.15.~ Funcién del Trabajador Social en

los gru-
pos recreativos (14)

De acuerdo a la experiencia obtenida en la-
investigacién, objeto de este trabajo,
que el papel del Trabajador Social
recreativos, es en primer lugar, el
dor de juegos organizados y material
ra elaborar
dor,

se concluye
en los grupos -
de investiga--

necesario pa-
los programas de¢ este tipo. Un motiva-
afin de formar grupos de tipo recreativo en -
donde los niflos puedan desarrollar sus capacidades

(14) Cfr: Capltulo I11,

inciso 3.9 de esta tesis.
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para crear y estimular a los participantes para -
cooperar, ya que .al nifio se le est§ acostumbrando-
a no. ejercitar su mente porque con la televisién -
y los juguetes creados para hacer “todo”, el nifio-
no desarrolla su capacidad inventiva, manifestando
se esto en la dificultad para crear. Al Trabajador
Social, le corresponde la tarea de organizar a |a-
comunidad en grupos recreativos y elaborar conjun-
tamente con ésta, los programas que no solamente -
sirvan para entretenimiento de los niflos, sino que
a través de este tipo de programas a base de jue--

gos, el nifio aprenda a desarrollar sus capacidades
fisicas y mentales.

Funcionari también como coordinador,

ayudan
do a los miembros del

grupo a reflexionar y actuar
activamente a través de la capacitacién mutua, y -

auxi |l i 4ndose de la actividad lddica, podrd contri-

buir a la educacién social que redunde en el bie--
nestar de la comunidad.

4.6.- RESULTADOS OBTENIDOS

En seguida, se presenta un andlisis descrip

tivo de los efectos que produjo el programa recrea

tivo, con respecto a los principales elementos psi
cosociales del desarrollo infantil y los tipos de-
Juegos tratados en el Capfitulo |l de este trabajo;
es hecesario resaltar, sin embargo, que no se pre-
tendi§ medir conductas en los nifios, sino que ¢l -
objetivo fué el deJimplementar un programa rccrea-
tivo que signifique una herramienta para la profe-~
sién, a través de dos grupos de nifios, verificando
la eficacia del juego como una técnica susceptible
de ser empleada por e! Trabajador Social que |abo-
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ra con grupos; a fin de fomentar en el menor, el -

aprendizaje de trabajo en equipo,que quizd le per
mita en el futuro saber organizarse en grupos para

la resolucién de problemas que en su comunidad - -
existan.

Para tal efecto, la evaluacién se expondri-
de la manera siguiente: el aspecto Motor y el as--
pecto Psicolégico se analizardn por separado, en -
tanto que dentro del factor Social gquedan compren-
didos los aspectos Salud ffsica y Desarrollo soma-

tico, la Familia y finalmente, la Escuela.

Es importante mencionar que
da uno de los juegos contenidos en
conjugan simul tineamente todos los
psicolégico, social), sin embargo,
por separado los resultados que se obtuvieron en -
cada 4rea. No obstante, se enfatizari en el factor
Social, especlificamente en el aspecto Familia, por
considerarlo de mayor importancia para los fines -
de esta investigacién, por lo cual,
que los aspectos restantes,
ma breve.

de hecho, en ca
el programa, se
aspectos (motor,
se examinari -

se observara--
serdn tratados en for-

4.6.1.- Aspecto motor (15)

Cabe recordar, que la motricidad significa -
movimiento, accién. Se considera que el aspecto mo
tor, se maneja principalmente en los juegos denomi
nados:

- Juegos Gimn4sticos o fisioldgicos
- Juegos de Habilidad (algunos)
- Juegos de Reaccién y atencién (al gunos)

(15) Cfr: Capitulo I, inciso 1.1 de esta tesis.
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El objetivo bdsico de estos juegos es la --
ejercitacién de la destreza corporal, poniendo en-
funcionamiento todos los mGsculos del cuerpo. De =~

los juegos que requieren de mayor actividad motriz,
se pueden mencionar los siguientes:

- Mariposa (5)

- Reino de los duendes (6)
-~ Escapar del tirador (9)
- Jugador al centro (10)

- El movimiento dice (13)

- Carrera de Chaplin (15)

- Relevo (23)

- Pelota al centro (24)

- Batalla (27)

- Gran mudanza (31)

- Juego de los cabritos (41)
- Casa ocupada (42)

- Palmas (45)

- Atacar el campamento (46)
- Manduca manda (49)

- Maniobras (50)

De la aplicacién de dichos juegos, se dedu-
ce que este tipo de actividad, fué la que propicié
mayor participacién en los grupos, observandose
que los niflos cooperaban con entusiasmo, al mismo-
tiempo que los mantenia interesados durantc todo -
el desarrollo del juego, sobre todo cuando se tra-
taba de juegos en los que se utilizaba pelotas. -~
Esto se pudo comprobar mediante la evaluacién es--
crita que recalizaron los nifos en relacién a cste-
tipo de juegos, pues manifestaban que se¢ “hablan -

Nota: E! nUmero que aparece entre paréntesis a la-
derccha del tltulo del juego, corresponde al
ndmero con que esta clasificado en el progra
ma aplicado a los grupos (A) -
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divertido mucho”

y que "los juegos fueron muy boni
tos”.

Incluso al término de la reunién, los grupos
pedian a los coordinadores, se les prestaran las -
pelotas para seguir jugando.

Estos Jjuegos tuvieron como fin, el de lo---
grar que cada integrante conociera y dominara sus-
fuerzas fisicas, como velocidad de carrera, habili
dad, coordinacién, etc., sin embargo, no se presté
demasiada atencién en la observacién de estos as--
pectos, ya que el objetivo principal de este trabag
jo se refiere a la socializacién del infante, me--
diante el trabajo en grupos recreativos.(16)

Asf pues, se considera que en general, los-

mi embros de ambos grupos no presentaron deficien--
cias fisicas (a nivel motor) que les obstaculizara
su participacién en el juego, es decir su desenvol
vimiento fué normal. Sin embargo, dadas sus carac-
terTsticas socio-econbémicas (de los niflos), varios
de ellos usaban zapatos que no les permitfa correr
con facilidad, ya que o estaban deteriorados o les
quedaban grandes, no obstante, unos nifios mostra--
ban mds habilidad para correr que otros.

Finalmente, se cree que los juegos Gimnésti
cos o Fisiolégicos despertaron el interés y entu--
siasmo en los integrantes, por lo cual se obtuvo -
una respuesta muy favorable en los grupos, suce- -
diendo lo contrario con los tipos de jucgos restan
tes, lo cual se expone a continuacién.

(16) Cfr: Capftulo 11,

inciso 1,3 de esta texis.
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4.5.2.- Aspecto Psicolégico (17)

Desde luego, este rubro se refiere al desen
volvimiento progresivo de la vida mental de la con
ducta del nifio. Desde un punto de vista psicolégi-
co, la clasificacién de los juegos contemplados en

el programa, y que hacen funcionar predominantemen
te el &rea mental, del infante son:

- Juegos de ejercitacién de la voluntad
- Juegos de representacién o mimica
- Juegos intelectuales o de ingenio

Los juegos aplicados que se relacionan con-
dicha clasificacién son:

- Ofdo alerta (7)

- El cieguito (8)

-De la Aalaz(11)

- Palabras escondidas (12)

- Monitos (16)

- Al fabeto animado (17)

-~ La cigueia (21)

- Pequefio teatro (22)

Cuando |legue mi navio (25)
- ;Qué falta aquf? (26)

- Derrumbe (28)

- Al revés (29)

Animales desconocidos (30)
- Sélvese el que pueda (33)
Si o no (35)

(17) Cfr: Capftulo |,

inciso 1.2 de esta tesis.
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- Concurso de estatuas (37)
- Lo contrario (39)

- Vitrina (43)

- Congreso sonoro (44)

- Mi navio (47)

- Carrera de palabras (48)

Al respecto, puede decirse que este tipo de
juegos, no tuvo aceptacién en los grupos, como en-
la clasificacién anterior. Los juegos que reque- -
rfan de cierta actividad fisica (aparte de ejerci-
tar su mente), mantenian relativamente interesados
a los miembros del grupo, mientras que aquellos -
juegos que sélo exigfan trabajo mental (pasividad-
fisica), aburrieron en su mayorfa a los nifios, si-
tuaciones que eran expresadas en sus rostros, al -
tiempo de estarlos jugando, ademds en ocasiones, -
el grupo pedfa "pasar a otro juego”, cuando ya em-
pezaban a fastidiarse; la misma situacién se mani-
festé en las evaluaciones escritas elaboradas por-
los infantes. Una participacién aln menor, se pre-
sentaba cuando los juegos no requerian actividad -
corporal, pues los nifilos no colaboraban, ni presta
ban interés, sino que muchas veces se distrafan, o
bien, se mostraban renuentes a participar en ese -
juego. Esto ocurrié especialmente en los juegos en
los que se trataba de recalizar representaciones --
minimcas, lo cual, aparte de significar una gran -
dificultad para el nifio, gran partc de ellos se

Nota: El nlmero que aparece entre paréntesis o la-
dercecha del titulo del jucgo, corresponde al
nimero con que estad clasificado en el

progra
ma aplicado a los grupos (A).
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cohibfa, y a veces, manifestaba abiertamente que -

no querfa participar. Cuando esto ocurrfa, el coor
dinador del grupo trataba de estimular. su partici-
pacién, explicandole que s6lo era un ’juego’ y uno
de los objetivos era divertirse y convivir; inclu-
so, el propio coordinador realizaba la representa-
cién mfmica, ejemplificando el juego, no consi- -~
guiendo que los niflos cooperaran. -
Lo mi.smo puede decirse de los juegos en que
se tenfa que pensar, inventando una historia, ex--
presar palabras con velocidad o elaborar dibujos.

En relacién con esto, consideramos pertinen
te hacer algunos comentarios, que apoyan las situa
ciones descritas anteriormente.

Por ejemplo, en el

Juego | lamado "Pequefio -
teatro”, en el

que se tenfa que representar roles-
elegidos por ellos mismos, el grupo escogié los si
guientes: “mago”, “payaso”, "sefiorita”, “"bailari--
na”, "momia”, "cocinera”, "jardinero”; éstos pape-

les los desempefiaron con dificultad y s6lo dos - -
miembros del grupo

lo hicieron con desenvoltura,
Ana Lilia, y su hermana Maribel, quienes resulta--

ron ser los mejores ’'actores’ en esa sesién.

Otro juego en el que los nifios manifestaron
su dificultad para crear, fué en ""Salvese el que -
pueda”, donde deblan improvisar una historia corta
que incluyera la frase "Salvese el que pueda”. Co-
mo ningdn miembro del grupo pudo inventar la histo
ria, unos optaron por narrar ‘chistes( y adivinan-
zas, otro integrante conté la historia de "caperu-

cita roja”; los participantes restantes,

s¢ hega=--—
ron a cooperar.
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Por Gltimo, podrfa mencionarse el juego “Ca
rrera de palabras” donde habfa que escribir ¢l ma-
yor nimero de palabras en base al tema selecciona-
do por el grupo; los temas que eligieron fueron:
nombres de personas, nombres de frutas, nombres -
masculinos y nombres de cosas, en este tema, con--
fundieron las ‘cosas’ con partes del cuerpo humano,
ademds de que su ortograffia (ta cual contaba pun--

tos para el equipo), hizo perder el juego a los
equipos.

De esta forma, puede plantearse que los -
miembros de ambos grup&%, mani fiestan dificultad
para desarrollar actividades que impliquen ’‘pen- -
sar’ y crear, ya sea mediante el lenguaje (oral y-
escrito) o a través de la expresién corporal.

Una posible respuesta a esta situacién,

refiere en parte a los avances tecnoldgicos que
han ocurrido en la sociedad,

se—

inventandose por ejem
plo, artefactos para ahorrar trabajo en el hogar -

” M >~ ’ . .
(maquinas lavadoras, |amparas eléctricas, aspirado

ras de polvo, por mencionar algunos) pero sobre to
do, debemos mencionar a la influencia de la T.V. -
en los nifios, la cual, como ya se sabe, puede pro-
ducir efectos nocivos, mds aln cuando la mayor par
te de su tiempo libre la pasan frente a él,
el hecho de que todo se

la neccsidad de pensar,

pues -
les da, no se les permite-
lo cual ocasiona que los -
nifio sientan percza para hacerlo cuando sc les pi-
de, como ya se pudo apreciar en cl programa reccrea
tivo que se realizé.

Ahora pasemos al Aspecto Social,

en ¢l cual
se ampliara

la visidn que hasta este momento

se ha
los efectos del

programa recrc¢ativo

brindado sobre
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en los nifios.

4.6.3.- Aspecto Social (18)

En esta seccién,

se evaluaran los factores-
que constituyen el

desarrollo social del infante,-
tales como la Salud fisica y Desarrollio Som&tico, -
el ambiente Familiar y el ambiente Escolar.

Puede considerarse que la recreacién,
pecificamente el juego en el
cializacién,

y es-
nifio promueven su so-
sobre todo aquellas actividades que -
hacen imperante el trabajo en grupo, en equipo.

Precisamente el objeto del programa recrea-
tivo, fué el de perseguir la socializacién del ni-
flio a través del juego. En este sentido, se cree -
que no es posible determinar que juegos en
cial enfatizan el aspecto social,
en los dos factores precedentes.

espe- -
como se efectusd-

Como puede observarse, las primeras activi-

dades que contiene el programa, son meramente de
trabajo individual; gradualmente,
equipo se incrementéd en

el trabajo en -
los juegos posteriores, a-
fin de que los integrantes fueran identificlndose-
poco a poco, haciendo posible su cooperacién cada-
vez mids amplia, a nivel de equipo. Pensamos que es
to se logré en parte, ya que factores internos (ca
racteristicas propias de los integrantes de los

grupos) y externos (la familia, el clima lluvioso)
no permitieron cumplir el objetivo como se hubiera
deseado.

(18) Cfr: Capitulo |, inciso 1.3 de esta tesis.
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Por ejemplo, la lluvia, ocasioné que los ni
fios no acudieran a las reuniones, pues sus padres-
no les daban autorizacién (segin expresaban ellos)
y ademis, en varias ocasiones, la sesién ya inicia
da tenfa que suspenderse, dispersandose la aten- -
cién e interés del grupo; peor aln se presenté la-
situacién cuando el Centro de Desarrollo de la Co-
munidad en el cual se trabajaba, permanecié cerra-
do (vacaéiones) durante 3 semanas, lapso en el que
hubo de trabajarse en la calle, ya que no se otor-
g6 permiso para laborar dentro del mismo.

No podemos dejar de mencionar que un factor
que influyé para no evaluar adecuadamente el grado
de integracién del grupo (y por tanto la socializa
cién de sus miembros), fué la irregular asistencia
de los miembros de ambos grupos, lo cual produjo -~
que la muestra con la que se inicié el programa, -
no fuera la misma al término de éste. Hacia la 8a.
sesién con los grupos, se observé una baja de la -
asistencia por lo cual se visitaron todos los domi
cilios de los integrantes de ambos grupos (2 y 4 -
de julio) a fin de que los padres conocieran a los
coordinadores y a su vez, se informaran de lo que-
sus hijos estaban realizando, ademids de averiguar-
el motivo de esta situacién. De las entrevistas --
realizadas se detectd que |os padres estaban de -~
acuerdo en que sus niflos asistieran al programa,

algunos mencionaron que ya estaban enterados de
ello.

Al cuestionar sobre su

inasistencia a las
reuniones,

se informé que obedecia a que el niflo:
no se le daba autorizacién de asistir (por parte
de sus pupés), estaba enfermo, salié de vacaciones,
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.
acompafiaba a su madre o hermanos a algin "mandado’,
o bien no habfa terminado sus tareas domésticas, =~
por lo cual no se le daba permiso de asistir.

A pesar de estas entrevistas, en las que se
traté de motivar a los padres y a los nifios para -
continuar con el programa,
jando, motivo por el
pos.

la asistencia siguié ba
que se fusionaron ambos gru--

Por otra parte, en cuanto a la forma en que
se dieron las relaciones interpersonales entre los
miembros de ambos grupos, puede afirmarse que la -
mayorfa de los nifios se integré al grupo al cual -
pertenecfa, y aunque al final se unieron los dos -
grupos, hubo aceptacién entre unos y otros miem- -
bros. Sin embargo, como es natural, habfa integran
tes que se rechazaban entre sf, lo cual expresaban
en sus evaluaciones escritas (el aboradas después -
de cada sesién), inclusive, dos nifios (Lebn y Ale-
jandro), manifestaron en forma directa que no de--

seaban permanecer en el grupo que al azar les fué-
asignado.

Otros, se mostraban agresivos y dominantes-
(Ana Lilia, Maribel y José Juan), cosa que molesta

ba al grupo, pues los comunicaban en las evaluacio
nes escritas.

También pudo observarse, que cuando en el -
juego se tenfa que hacer subdivisiones (pequefiios -
equipos), cada quien elegfa a sus amigos y a veces,
cuando sc¢ imponfa al azar la pareja, o los compaiie
ros con los que se habia de trabajar, algunos ni--
Ros protestaban por ello y exigfan se les colocara
con las personas con quienes tenfa mas relaci6n. -
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En este sentido, creemos que se debié a los ini- -
cios de la adolescencia, dada su edad y su compor-
tamiento y sus caracterfisticas flsicas, en que se-
encontraban la mayorfa de los niflos, cada quien se
agrupaba con los nifios de su misma edad y sexo, y-
a su vez, si en la formacién de parejas, tocaba es
tar un nifio y una nifa, estos se mostraban apena--
dos (introvertidos) o en ocasiones indicaban que -
no deseaban trabajar de esa manera; también a ve--
ces, los niflos hacfan bromas “pfcaras”, comentaban
de sus 'novios’ (as) y por ejemplo en el .juego lla
mado Si o No, en que se trabaj6é por parejas -algu-
nas mixtas- cada una trataba de que su compafiero -
dijera dichas palabras (si o no) a través de pre--
guntas; se escuché que en tales preguntas eran co-
mo las que siguen: “Te gusta Mauricio?, "Te gusta-
rfa besar a Ma. Luisa?”, "Has sido novio de Ana -
Ma.?” y asi por el estilo.

Asi pues, se estima que todos los juegos -~
aplicados, cualquiera que fuera su clasificacién,-
contribuyeron de algin modo a enricuecer el aspec-
to social de los integrantes, pues varios de el los
manifestaban que habfan logrado “conocer a mas ami
gos que antes solo conoclfa de vista”, y que habflan
"conocido nuevos juegos”,

lo que para las suscri--
tas, significa un logro.

Enseguida, se analizard brevemente el
to Salud flsica y desarrollo somitico,
ma parte de! Aspecto Social.

aspec
el cual for
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4.6.3.1.- Salud fisica y Desarrollo somatico (19)

Se admite generalmente el hecho de que la -
participacién en diversas formas de recreacién en-
este caso, el juego, contribuye al bienestar del -
individuo. Las autoridades médicas atesti guan que-
la actividad muscular estimula el crecimiento y es

absolutamente esencial para el nifio que estd desa-
rrol ldndose.

De este modo, la importancia que tuvo el -

programa recreativo con los nifios, como medio para
su desarrollo y conservaciédn de la salud fisica, -
contribuyé al respecto, pues como ya se ha visto, -
el juego es la actividad vital del nifio, lo cual -

contribuye a mejorar tanto su salud fisica como --
mental.

Desde luego, con esto no quiere decirse que
programa recreativo haya logrado ”“milagros” a -
nivel salud de los nifos, pues no se debe pasar -
por alto que también influyen los factores socio--
econdmicos de la comunidad en quec se estin desen--
volviendo los infantes; aspectos como una alimenta
cién insuficiente, malos habitos alimenticios, ca-
rencia de hdbitos de limpieza en general,
dades, carencias econdémicas,

el

enferme-
etc. constituyen ele-
mentos de gran peso pues de algln modo determina--
ron -obstaculizando o estimulando- la participa- -
cién del nifio en el programa.

(19) Cfr: Capftulo 1,

inciso 1.4 de esta tesis.
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4.6.3.2.-

La familia y la participacién de los ni-
flos en el programa (20

La familia es la base fundamental de la so-
ciedad, representando el ndcleo donde el nifio se -
desarrolla y aprende las normas que han de permi--
tirle desenvolverse como ser adulto; y como tal,
desempefia un papel importante en el juego infantil,
vya que el hogar, puede ser considerado como la pri
mera fuente de la recreacién, debido, especialmen-

te a que es la mias universal de todas
ciones sociales.

fas Institu-~-

Creemos que la familia de los menores que -

participaron en el grupo, influyé en gran medida -

en la participacién de los nifios al programa, espe
cificamente en su asistencia. En algunas ocasiones,
los nifios justificaban el no haber asistido a las-
reuniones, ya sea porque sus padres no les daban -
autorizacién para ello, no terminaban de realizar-
los quehaceres domésticos, o bien porque tenfan -
que salir a algin sitio con sus padres, factores -

que ya fueron mencionados en la parte inicial del-
aspecto social.

Asi mismo, estas justificaciones se corrobo
raron con el cuestionario que los padres de los ni

flos resolvieron; dentro de las respuestas otorga--

das por los mismos, encontramos lo siguiente:

Cuando se les cuestiona a los padres sobre-
la importancia que tiene para ellos e! juego, la -
mayorla expresé que éste era necesario para su de-
sarrollo y educacién, sin embargo al responder so-

(20) Cfr: Capftulo |, inciso 1.5 de esta tesis.
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bre cuantas horas debe jugar un nifo, gran parte -
de los padres afirma que de 2 a 3. hrs. diarias, -
para poder "hacer su tarea después”. En relacién a
lo que los padres prefieren para sus hijos, ya sea
ver la T.V. o jugar, algunos aseguraron que "es me
jor jugar porque se les desarrolla su mente y - -~
aprenden”, no obstante, otra parte de los padres -
encuestados respondié que la T.V. "ensefla mucho” -
por lo que también forma parte de su recreacién,

Respecto a la opinién de los padres de que-
asistieran sus hijos al programa, casi todos expre
saron estar de acuerdo con ello, pues otros mas, -
no estaban enterados completamente, ya qQue solo sa
bfan que asistfan al Centro de Desarrollo de la Co
munidad; en esto cabe mencionar que se aprecié que
los padres captaron al programa como un
tener a sus hijos seguros:
en la calle”.

medio de -
"En lugar de que anden-

Al plantearle a los padres sobre algin cam-
bio en la conducta del nifio que pudiera haber nota
do de antes del programa al término del mismo, los
padres sé6lo respondieron que observaron a sus hi--

jos “mas contentos y mis acomedidos”, pero nada -
P d
mas.

En cuanto a la comunicacién el niio (a) te-
nia con sus padres acerca de lo que realizaba en -
el programa, ellos informaron que esta comunica- -
cién era muy pobre: "me decian que jugaban con pe-
lotas, que saltaban y haclan otras cosas, otras ve
ces nomas me decfa ya vine y ya”.

Y finalmente al-
cuestionarles si

consideraban que fué atil

el pro-
grama para los nifios,

la mayorfa afirmé que sfl,

ar
gumentando que “aprendieron, venfan contentos’,
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"les ayud6 a distraerse de sus demis amigos”, “se-
relacionaron de otra manera y ademis el nifio se pu
so amable conmigo”, “en lugar de hacer mal dades, -
jugaba”, por mencionar algunas respuestas, aunque-
hubo un padre que no supo con certeza cuil fué la-
utilidad del programa, expresando “de algo les ha-
de servir” y otro padre mas, quien por no haberse-

enterado de la asistencia de su hijo al programa,
solo contestéd “No se”

De todo lo anterior, consideramos que los -
padres entrevistados, no tienen una conciencia cla
ra de la importancia que tiene el juego para el nji

fio, atn cuando se trataba de un programa recreati -
vo organizado, por lo cual,

programa, por |lamario de
bien comprendida, como ya

fa cual, se pudo apreciar que la mayorfa de los pa
dres, no se interesaba en lo que su hijo(a) lleva-
ba a cabo dentro del programa.

la “productividad’ del
alguna manera, no fué -
se menciond, razbdn por -

Otro aspecto que estimamos de relevancia, -
fueron los comentarios que los padres expresaron -
respecto a la seleccién entre la T.V. y el juego,-
como medio de ocupar su tiempo libre, pues se vié-
que en realidad, le otorgan mucha importancia al -
aparato televisor, arguyendo -como lo expresaron -
en los cuestionarios- que "“les ensefia y divierte”
aparte de que “los mantiene tranqui los durante ho-
ras enteras”, incluso, al llegar al domicilio de -
cada uno de los nifos, se encontré a

a veces a la familia entera,
sién, lo cual

los padres y-
observando la televi-
ocasiond en algunos casos, (que no -
prestaran la atencién necesaria al cuestionario.
En base a lo anterior,

concluimos que la fa
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milia tuvo gran influencia en la participacién del
nifno al programa, especificamente en cuanto a su -

asistencia se refiere, dados los e¢lementos ya ex--
puestos.

4.6.3.3.~- La escuela y la participacién del

ni fo
en el programa (21)

Después del hogar,
presentar un papel
ocupando el

la escuela viene a re---
importante en la vida del nifo,
segundo lugar en la contribucién a la-
recreacién, basandose esto en la influencia tan di
recta que tiene sobre el desarrollo mental, ademéas

dentro de la escuela el infante en edad escolar pa
ra la mayor parte del dfa.

Ahora bien, en cuanto a la influencia que -
el aspecto escolar tuvo en el programa, puede con-
siderarse principalmente un solo factor, que es la
falta de rutina escolar por parte de los nifios, ya
que el programa que se desarrolild§ fué durante el
perfodo de vacaciones: los integrantes contaban
con gran parte del dia para jugar y el programa no
representaba novedad, ademés de que el nifio no te-

nfa que distribuir su tiempo entre escuela (por la
mafiana) y recreacién (por la tarde).

Asi pues, se considera lo anterior como el-
aspecto més relecvante en este rubro escolar, por -
lo cual no hay méds que agregar.

De este modo, se concluye este anblisis de-

los efectos que produjo el programa, el cual cons-

(21) Cfr: Capfitulo |,

inciso 1.0 de esta tesis.
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tituye de hecho, la concrecidén de

nidas con los grupos recreativos,
transmitir con ello, experiencias provechosas capa
ces de aportar elementos Que permitan ampliar e}
campo de accién en el que nos encontramos |aboran-
do.

las vivenciasg te
pretendiendo - -
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CONCLUSIONES

1.-

La investigacién bibliografica, asi como |a
parte prictica de este trabajo, nos permite -
reafirmar la hipétesis sustentada que: "El jue

go es un factor importante para la socializa--
cién del nifio”,

relevante en

ya que éste desempefia un papel
la evolucidén fisica, mental

y SO-
cial del infante, pues a nivel motor, evolucio
na sus habilidades y estimula su crecimiento;-
a nivel de personalidad, el juego proporciona-

al nifio elementos de descarga de impulsos y

tensiones y a nivel de socializacién, el juego
es un medio de relacién, ya que le brinda la -
pauta de accidén dentro de un grupo, permitién-

dole también, ampliar el conocimiento del mun-
do que le rodea.

En la actualidad, el nifio encuentra |imitadas-

sus posibilidades de recreacién, debido a las-
aglomeraciones de las grandes ciudades, donde~
se observan vecindarios congestionados, en los

cuales los infantes no disponen de sitios para
practicar la actividad ladica.

Otra afirmacién que se hace en base a este tra
bajo, es la de que "El juego es una técnica
susceptible de ser empleada por el Trabajador-
Social, entendiéndolo no como un fin,
mo un medio Gtil en

sino co-
la educacién social”,

ya -
que el empleo de éste, a través de los progra-
mas, permite el fdcil acceso a las familias, -
lo cual puede aprovecharse para motivar a la -
comunidad y |levar a cabo programas que ayuden

a la solucién de sus problemas.
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Las probabilidades de participacién de los in-
fantes en grupos recreativos organizados, son-
minimas, por lo que se hace necesario la promo
cién de este tipo de programas que permita al-

nifio, alcanzar los beneficios que ellos propor
cionan en la comunidad.

Los juegos que contiene el programa recreativo
aplicado (A), son los apropiados para los ni--
flos de 8 a 12 afios de edad, sin embargo lo que
hace modificar su éxito son variables fuera de
control (clima, aspectos como la familia y la-

escuela), como se experimenté en esta investi-
gacién.

La experiencia obtenida nos permite afirmar
que el minimo de
es el ideal para
se comprueba con
Jjo Social.

10 y mdximo d¢ 20 integrantes
constituir un grupo, lo cual-
la teorfa de grupos en Traba-

En cuanto al rol que el Trabajador Social debe
desempefiar dentro de los grupos recreativos,
podemos decir que éste debe ser coordinador
de! programa y motivador hacia la participa-
cién de los miembros del

grupo.

Aunque los padres manifestaron comprender la
importancia de! juego para el desarrollo del
niflo, fué patente que en realidad les asignan-
parte de las labores domésticas, lo que les im
pide dedicarse a la actividad lddica dirigida-
hacia su formacién debido al
jos (promedio
al bajo nivel
lias de estas

gran ndmero de hi
de cinco nifios por familia), y -
econdmico que impide a las fami-~
zonas enviar a sus hijos a orga-
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nizaciones como clubs, deportivos y cursos de-
tipo recreativo.

AslT también, a través de las entrevistas ya
mencionadas, pudo observarse el poco interés -
de los padres por conocer las actividades que-
realizan sus hijos, ya que el 3.7% de la tota-
|lidad de padres encuestados, no tenfan conoci-
miento de lo que se realizaba dentro de las -
reuniones, lo que implica la poca comunicacién
en el medio familiar.

En base al trabajo con los grupos y en expe- -
riencias de practicas escolares podemos afir--

mar que el hombre es mds habil en el juego y -
el deporte que la mujer, porque la sociedad le
concede mas oportunidad para practicarlos, ya-
que ésta, desde muy temprana edad y sobre todo
en las comunidades de bajos recursos econémi--
cos debe cumplir con tareas domésticas e inclu
so a algunas de ellas se les exige el cuidado-
de los hermanos menores, lo que sin duda coar-
ta el derecho de la mujer para recrearse a tra

vés de las diversas actividades lidicas, depor
tivas y artisticas.
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SUGERENCI AS

1.-

Dados los beneficios que proporciona la re- -
creacién al ser humano y la utilidad que re--
presenta para el Trabajador Social al emplear
el Juego como una técnica valiosa en la educa
cién social, se considera vital, que el estu-
diante de esta profesién se encuentra capaci-
tado en el &rea recreativa, por lo cual, se -
propone que éste reciba durante la carrera, -
la preparacién suficiente que le permita ac--
tuar dentro de dicho campo, asi podrian impar
tirse materias como psicologia.infantil, psi-
cologfa dinamica, etc., de tal forma que per-
mita conocer el desarrollo psicolégico y so-~
cial del infante, a fin de comprender la ac--

tuacién que éste manifiesta dentro del grupo.

Se recomienda que los grupos recreativos e¢s--
tén constitufdos por minimo de 10 integrantes
y un mdximo de 20, ya que |la mayorlfa de los -
Juegos, especfificamente de tipo gimnastico,
requieren la subdivisién del
mar equipos de competencia.

grupo para for--

Se sugiere incluir, en la elaboracién de pro-
gramas recreativos dirigidos a las comunida--

des marginadas, actividades que requieran un-
minimo de material y de bajo costo.

St el material que ha de cmplearse en el

Jue-
go, no estd al alcance del

grupo, éste pucde~-
ser susti tufdo por elementos naturales c¢jem--

plo: si se necesita de un bastén, éste puede-
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ser reemplazado una vara (de &rbol); si el -
juego marca bolsitas de mafz, éstas se pueden
sustituir por bolsitas con piedras, etc.

Respecto de incluir juegos clasificados como-

de iniciacién expresiva artistica,

representa
cién o mimica,

e intelectuales o de ingenio, -
se sugiere que éstos sean aplicados tomando -
en cuenta la organizacién del grupo; y que en
las primeras etapas, se recomienda incluir un
mayor nGmero de juegos gimnisticos o fisiolé6-
gicos, sobre todo aquellos en los que se uti-
licen pelotas, ya que este tipo de juegos, se
observd, fomentan la integracién del grupo.

En cuanto a los criterios de avaluacidn, se

sugiere que tanto la evaluacién simulténea
(al término de cada sesién), como la final,
se realicen por escrito, tomando la opinién
libre y esponténea del grupo, es decir, sin -
aplicar un cuestionario cuyas preguntas |imi
ten demasiado las respuestas;
evaluar también,
con los nifios.

a reserva de
mediante una charla verbal

Considerando que los campos especificos donde
el Trabajador Social de manera mds frecuente-

actia con grupos que no cuentan con todos los

aspectos de bienestar social, se sugiere a -

los colegas que sea en esos lugares donde con
sidere al Jjuego como medio de socializacién -

que a mediano y largo plazo se proyecte en la
vida comuni taria.
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ANEXOS
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Anexo 1

DESCRIPCION DE LOS JUEGOS APLICADOS DURANTE EL PRQ
GRAMA DE TRABAJO

NOTA: E! orden en que se presentarén,

va de acuer-
do a

la numeracibn expuesta en el Calendario
de actividades, de tal manera que el primer-
juego se denominard con el j4, ya que corres
ponde a la actividad que

lleva ese nGmero.
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Juego # 4

Fiesta niresentaci-én

Se coloca al grupo en cfrculo, situlndose -
el coordinador dentro de éste. E| coordinador ex-

plica que cada integrante (empezando por &1) debe-

r& decir su nombre en voz alta. La persona que le
sigue, ya sea a la drecha o a la izquierda, dice -

primero el nombre del coordinador y luego el suyo;
el tercer participante, repite el nombre del coor-
dinador, de la segunda persona y el suyo. Asf{ su-
cesivamente se van mencionando |os nombres de cada
mi embros del grupo; cuando termina la (ltima perso

na, el coordinador repite los nombres de todos los
integrantes.

Cada vez que una persona -en el desarrollo-
de! juego- no recuerde el nombre de algin miembro,
debe preguntérselo directamente en voz alta,

a fin
de que todos lo escuchen.
Juego # 5

Mariposa

Para este juego se requiere una cuerda y --

una pelota liviana. Se forman dos equipos iguales,

que se disponen a ambos lados de una cuerda,

exten
dida en ¢l medio del salén, a 1.80 m. del

suclo.
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Los jugadores quedan sentados en sus bancos
pudiendo conservar los lugares habituales.
comenzar, el

salbn y

Para -
coordinador se coloca en el medio del

lanza la pelota verticalmente hacia arriba.

Cada equipo procura tomaria y mantenerla en el ai-
re a su lado,

asf como hacerla caer en el campo --
enemi go.

Constituyen faltas, que dan un punto al - -
equipo opuesto: dejar que la pelota pique dentro -
de la propia rea; tocar a un compafiero; salir del
lugar (es permitido permanecer de pie delante del-
propio asiento; mover el banco; golpear la pelota-
con el pufio cerrado, en lugar de hacerio con la --
palma de la mano o la punta de los dedos; enviar -
la pelota fuera del campo; sostener la pelota.

La victoria es del bando que consigue acumu
lar m8s puntos dentro del tiempo previsto.

Juego # 6

Reino de los duendes

En una esquina del terreno, se marca el “pa
lacio”, donde queda un jugador, el duende rey. Los

demds “duendes” se dispersan a voluntad vor el cam
po.

Al darse la sefial de iniciacibn, los duen--
des se dirigen saltando en un pie solo, al palacio

real, para provocar al rey. De repeten, éste anun
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cia” {El rey est8 enojado”!, saliendo a perseguir-
los, también a los saltos. El mismo conduce al pa
lacio al primero que captura y lo nombra su ayudan

te. El juego prosigue tal como antes, siendo aho-
ra dos los perseguidores. E|

el nuevo rey, en
puede apoyar los
de ser apresado,
a) cuando el rey

Gltimo tomado ser§ -
la repeticibn del juego; nadie --

dos pies en el suelo; bajo pena -

excepto en los siguientes casos:-

estuviera dentro del palacio; b)-
cuando el jugador estuviera cansado, debiendo sin-

embargo, permanecer parado en el mismo lugar, en -
el cual podrad ser tomado prisionero. El jugador -
aprisionado permanecer8 dentro del palacio hasta -

que otro sea apresado, solo entonces podré volver-
al lugar en donde estaba antes.

Juego # 7

Ofdo alerta

Se colocan los jugadores formando una cir--

cunferencia, menos uno que se situa fuera. Este -

tendr& en las manos un objeto que al caer produzca
un ligero ruido.

A la seflal del silbato, el jugador que estél
fuera caminar8 o correrd segin el lo desee, alrede

dor de la circunferencia, los demds jugadores de--
ben mirar al centro del cfrculo.

El que va por fuera, cuando quiera dejar
caer c¢l objeto que lleva,

con el mayor disimulo,

g
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detr&s del jugador que le parezca més distrafdo, y
sigue andando en la forma en que iba. Pero si lo-
hacfa caminando, cuando nota que aquel jugador sge-
ha dado cuenta del objeto que tiene detrds, empren
der8 la carrera, pues dicho jugador, dejando el ob
jeto en el suelo, saldrd corriendo en direccibn --
contraria. De los dos, el primero que logre |le--
gar al lugar desocupado y levantar el objeto en al

to, ser8 el vencedor, queddndose por lo tanto, en-
el lugar.

Es imprescindible levantar en alto el obje-
to, porque si el que |lega primero lo recobe del -
suelo, pero se queda con l|las manos abajo, el que -
|lega después puede quit8rselo. Cuando un nifio --
pierde en dos veces consecutivas, debe ser cambia-

do por el maestro, explicando que lo hace por evi-
tarle cansancio. Si el

coordi nador no hace esta -
ac laraci én,

el nifflo y sus compafieros podrfan pen--
sar que se procede asf porque aquél no sabe jugar,
lo que tal vez darfa lugar a que perdiese la con--

fianza en sf mismo, ¥ a que perdiese la estimacibn
que los dem&s tienen de &l como jugador.

Juego # 8

El ciequito

Los nifnos forman una circunferencia.

Uno -
de ellos se coloca en el

centro con los ojos ven--
dados y lleva una vara en |a mano, a manera de bas
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tén; los jugadores de la circunferencia giran can-
tando lo siguiente:

El cieguito solo, caminando va
y con su bastén tres golpes dari.

A uno de nosotros, luego tocari
y después el nombre adivinara.

Mientras el canto dura, el nifio del centro-~
cami nando, y cantando, esto Gltimo si lo desea,
y cuando se dice: "Tres golpes dar8”, ha de dar ~--
con su bastén tres golpes bien dife¢renciados, y -
continuar andando hasta que se cante la Gltima es~
trofa, momento en que todos los de la circunferen-
cia se detendr8n y esperar@n quietos y silenciosos
a que el cieguito toque a alguno de ellos con el -
bastébn, lo que hard acercandose a la circunferen--
cia con aquel inclinando hacia el suelo, de manera
que toque a los compaifleros por las piernas, y que-
no haya peligro de que los lastime. EI| nifio que -
él toque lo llevard cuidadosamente al centro, sin-
hablarle, ¥y ya en este lugar el cieguito tratar§ -
de adivinar de quien se trata, lo que hari primero
por el tacto y luego por la voz, diciéndole por --

ejemplo: ;No me conoces amiguito? o cualquier otra
expresidn que al nifio se

M 2

Ira

le ocurra.

Si al fin adivina, se cambian los papeles.-

después de tres oportunidades no logra sa-
ber de quien se trata,

papel.

Pero si

tiene que continuar en su -
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Juego # 0

Escapar del tirador

Se requiere de una pelota pequeia y liviana,
nifos se disponen en un cfrculo cerrado, po--
niendo cada uno las manos en los hombros de los ve
cinos; después de que han sido numerados, uno reci

be la pelota y va a colocarse en el centro de la -
rueda.

Los

A la sehal inicial, el jugador central
za la pelota hacia arriba,

po, a un compafiero, por el nGmero. Todos huyen de
la pelota, menos el nifio |lamado, el cual se es- -
fuerza en tomarla bien r8pido. Tan luego la tiene

en sus manos, ordena: “;Alto!”, deteniéndose todos
donde se encuentren. Sin salir del

dor destacado intenta, entonces,
las piernas, de alguno.

lan-
Ilamando, al mismo tiem

lugar, el juga
lanzarla contra -
El compafiero asf alcanza-
do, grita: "Herido” y corre para tomar la pelota,-
mientras los dem8s huyen de &€l. En cuanto est8 en
posesiédn de la pelota ordena: “Alto”, continuando-
el juego como antes. Solo es v8lido el tiro direc
to, es decir, aquel que toca a un nifio viniendo di
rectamente de las manos del tirador y no de rebote,
después de haber batido contra el suelo o un obst§

culo. El que arroja la pelota y no hiere a nadie-

pierde un punto, volviendo entonces todo el grupo-
a la formacibn inicial. Tal

Jugador va al centro-
de la rueda, a fin de recompensar el juego, |laman

£l que pierde tres puntos queda excluf

do a otro.
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do, siendo también motivo para perder un punto, --
desde aquel momento,

| lamar al nGmero correspon~ -
diente a ese jugador.

La victoria corresponde a -
los que permanecen en el juego hasta el final.

Juego # 10

Jugador al centro

Se necesi tan para este juego, cuatro bolsi-
tas de mafz y tres cajas de cartbn, de tamaios - -
bien di ferentes, colocadas una dentro de la otra.-

Al frente de la caja y a cierta distancia de ellas
se marca la Ifnea de tiro.
en semicfrculo,

las bolsitas.

Los nifos se di sponen-
junto a esta Gitima, teniendo uno-

A la sefial inicial, cada jugador intenta, -

las bolsitas dentro de
jas, cont&ndose los puntos asf: cinco si

en la caja menor; diez en
en la externa.

por turno, arrojar las ca--

acierta -
la intermedia y quince -~
Cuando la bolsita cae en medio de-~
dos cajas (en el borde), al jugador gana el menor-
nGmero de punto. Ei primero que completa cuarenta
puntos gana el juego. Cualquier janzamiento hecho
de un lugar que no sea la Ifnea de tiro no es vali

do.
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Juego # 11

De la ’a’ a la 'z’

El coordinador de los juegos, dispone una -~
bolsita en cuyo interior guarda papelitos con una-
letra cada uno, desde la A a la Z, sin contar la -
Wni lafl, por ser poco corrientes. Se informa --
luego que, por turno, cada uno ha de sacar una le-
tra, la que el azar le destine, e inmediatamente -
empezar una relacién de palabras que la tengan por
inicial, sin que valgan los derivados. Es decir,~
que por ejemplo, de la A vale Antonio, pero no An-
tofiito, ni Antdén, ni Antofiete.

El coordinador, --
lleva la cuenta de

las palabras en un minuto,

que-
es el tiempo |fmite que se da al jugador. Acabado
éste, se empieza con otro de los reunidos. Y asf-

hasta que todos hayan participado. Como es natu--
ral, gana el que m&s palabras pronuncie.

Juego # 12

Las palabras escondidas

Se elige una palabra larga, como RUIDOSAMEN
TE, que tiene doce letras. Cada jugador escribiré
en un papel los nombres completos que encuentra --
dentro de esa palabra, y serd vencedor aquel que -
haya encontrado mayor néimero de nombres cuando pa-
se el tiempo fijado de antemano.
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En la palabra citada se puede encontrar, --
por ejemplo, las siguientes voces:
te, risa, dote, rfo, ramo, roma, tema, rosa, temer,
toma, etc. El coordinador hallari motivo para ha-
cer una amena globalizacibn con el lenguaje en lo-
que se refiere a la ortografia, al conocimiento de
nuevos vocablos y sus diferentes aplicaciones,

ruido, osa, men

al-
uso del diccionario, etc.
Juego # 13
El movimiento dice
El animador empieza a dar 6rdenes al grupo-

que éste debe cumplir. Toda orden antecedida de -
la expresién “el movimiento dice” debe ser cumpli-
da; los que no son antecedidos por esta expresiébn-

no seran cumplidas. Los que pierden salen del jue
go.
Juego # 14

Aire, tierra, mar

Los jugadores rodean al maestro para escu--

char la explicacién del desarrollo del juego y des
pués se sientan al suelo formando un cfrculo, on -
cuyo centro se sienta el propio maestro, quien, de
pie, sefalando con el dedo a un jugador, dice: Tie
rra.
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El jugador sefialado tiene que responder
un nombre que viva en la tierra, como caballo, ti-

gre, etc. Si se equivoca, pasa al centro y el
maestro ocupa su lugar.

con

También puede jugarse sentados todos, inclu
so el coordinador, quien en esta variante inicia
el juego desde su lugar sefialando a un jugador y
diciendo por ejemplo: Aire. El seflalado, después -
de responder con un nombre de animal que viva en --
el aire, seilala a su vez a otro y dice la misma, u
otra de las tres palabras que pueden utilizarse. -
Al que comete falta se le pide, como sancién, que-
recite una poesfa de las se
imite, etc.

aprendan, que baile,

Juego # 15

Carrera de chaplin

Los participantes se colocarn en hileras, -
integrindose al primero de cada uno de los siguien
tes elementos: una naranja, una clava y un libro.-
A la sefial de comienzo, éstos deber&n colocarse

naranja entre ambas rodillas, el
za,

la

libro en la cabe-
sujetando o con una mano y deberan avanzar ha-

ciendo girar la clava con la otra mano, hasta |le-
gar al Ifmite demarcado (no debe exceder de 6 m.),
regresando del mismo modo a su hilera, donde sera-
relevado por el siguiente participante. Cuando

se
le caiga la naranja, de entre sus rodillas,

debera




173

detenerse y colocarla nuevamente.

Juego # 16

Monitos

Los jugadores permanecen sentados en el sue

lo en cfrculo, con las piernas cruzadas. El| coor-
dinador seifala al nifio de la rueda que va a comen-

zar el juego, ejecutando cinco veces seguidas un -
movimiento cualquiera, de su eleccién, en relacibn
a su vecino de la derecha (tocarle la nariz, hacer
le cosquillas en el cuello). sucesiva--
mente, i1rd repitiendo tal accibn con su compafiero-
de la derecha, de manera de completarse una vuelta
en cfrculo. Quien se rfe o habla es exclufdo del-
juego, que prosigue con el jugador siguiente al --
primero sefalado, el cual debe hacer otro gesto a-

su vecino. El triunfo es de los que quedan Giti--
mos en la rueda.

Cada cual

Juego # 17

Al fabeto animado

Se forman equipos pequeflos,
Jjugadores cada equipo,
tas; cada equipo,
flal de partida,

con ocho a diez
los que se sientan en rondi
debe elegir a un jefe. A lu se-
los capitanes comienzan a decir,
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lo més rdpido que puedan el abecedario. Tan pron-
to terminan, sus vecinos de la izquierda hacen lo-
mi smo, para después ceder el turno a los que si- -
guen y asf sucesivamente hasta que todo el grupo -
termine venciendo el equipo que primeroc lo consi~--
gue, sin saltear letras ni jugadores. Quien, se -
equivoca, debe comenzar de el punto en donde come-=
tié la faita, sin perder tiempo.

Juego # 18

Pafiuelo de la risa

Todos sentados en rueda, el conductor expli
card que lanzar8 al aire su pafiuelo.

te se encuentra en el aire, o en el suelo, todos -
deberén reir a carcajadas. Pero cuando lo toma en
su mano, quien rfa ser§ castigado con prenda.

Mientras és-

Juegos # 19

Dibujos colectivos

Divididos en equipos de 5 o 6 integrantes, -
cada orden del coordinador todos comienzan a dibu-
jar -lo mejor que puedan- spbre el tema asignado -
(ejemplo: zoolbgico); aproximadamente a los 30 o -
40 segundos, se golpea las manos dando la voz de -
alto, y haciendo que pasen el trabajo hacia su de-
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]
recha, continuando la obra del anterior.

Y asl sucesivamente
vue lvan a sus iniciadores.

medio de un jurado imparcial

hasta que los dibujos -
Luego se establece por
quien ganb.

Juego # 20

Arroz vy porotos
|

Se.necesita un platito con granos de arroz-
y porotos para cada nifio.

tidad de granos,
los de arroz.

Todos reciben igual can
siendo mucho mayor el nGmero de -

Los nifios se sientan frente a sus pupitres,
una vez que cada uno recibibé su platito. A la se-
flal de inicio, los jugadores se ponen a delinear -
el contorno de un animal,

cosas, casas, barcos,
etc. con

los granos que recibieron. Vence el jue-
go quien consigue ejecutar tres a cinco de siete -

figuras, segin sea el nGmero combinado con anterio

ridad.

Nota: Se puede realizar por parejas que pintan jun

tas, venciendo la que primero utiliza todos-
los granos.
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Juego # 21

la ciguefa

Los jugadores se colocan en una circunferen

cia, de pie o sentados. El maestro se mantiene de

pie, y al dar comienzo el juego toma parte directa

en el mismo diciendo un nombre cualquiera de ani--
mal .

Cada jugador, al ofr esto, tiene que trans-
formarse en el animal nombrado. Si por ejemplo, -
el maestro dice rana, tendrdn que imitar el brinco
de ésta, y el sonido que emite. De la misma mane-
ra estén obligados a imitar cada animal que se nom
bre, y el jugador que no proceda de acuerdo con lo
establecido, se convierte en ciguefia, teniendo que
sostenerse, fuera de la circunferencia, parado en-
un solo pie, el tiempo que pase mientras el que di
rige el juego da los nombres de tres animales més.

Al cabo de un rato, el maestro cambia su pa
pel con otro jugador que considere con mas habili-
dad y condiciones para sustituirle, y luego cada-
dos animales que se nombren va seleccionando nue-
vo director, tratando de que todos pasen por este-

papel que coopera a desarrollar cualidades de so--

ctabi lidad en el nifio, importantes en su vida.
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Juego # 22

Pequeiio teatro

El coordinador dice al ofdo de cada nifio lo
que &l debe dramatizar: un nadador, una pelota de-
basquetbol, un ciclista, una persona pelando una ce
bolla, un jugador de futbol, etc. Hecho esto, el-
grupo se sienta en semicfrculo, sin decir nadie el
papel que debe cumplir. Al darse la sefial de ini~
ciacién, el coordinador seflala a un jugador, que
se dirige al centro de la rueda a representar en
silencio lo que &l dramatiz6, va hacia el centro a
hacer su representacibn; pueden ir al centro de --
uno por vez. Quien acierta varias veces, cede su-
turno a quienes aun no fueron al centro. La victo

ria es de los tres "mejores actores” seleccionados
por el grupo.

Juego # 23

Relevo

Se requiere de tres banderines, una cuerda-
o cuerda eldstica y dos pafiuelos. Se forman dos -
equipos (blancos y negros) con los jugadores nume-
rados. Un equipo se coloca a la altura del bande-
rfn B. Entre las dos |fneas de partida son coloca
dos el tercer banderfn y el eléstico (cuerda) o --
cuerda, sostenido este Gltimo por dos jugadores a-
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una altura conveniente. Dada la sefal de inicio,-
parten simultaneamente los No. 1 de cada equipo. -
El 1IN salta por sobre el el@stico y entrega su pa-
fluelo al jugador siguiente, el 2N; mientras que el

LB, después de su carrera, pasa por debajo del - -

el8stico, rodea el banderfn N, pasa por encima del

el8stico y entrega su pafiuelo al jugador siguiente,
el 2B.

Juego # 24

Pelota al centro

Para su desarrollo, se colocan los jugado--

res en una circunferencia, en cuyo centro se situa
r& al propio coordinador. Los jugadores han de ~-
ser pares, y se dividirdn en dos bandos por medio-
de cintas o brazaletes, rojos y azules. EI| coord]
nador explica que se va a jugar un juego en que -~

perderd aquel bando que cometa primero diez faltas,

y que éstas consistirn en lanzar mal la pelota, -

por lo que ésta va a dar varias vueltas al cfrculo,
lanzada por el y devuelta por ellos en la mi sma -~
forma que é1 lo haya hecho, antes de empezarse a -
contar las faltas que se cometan, para que apren--

dan bien como se debe lanzar la pelota en este jue
go y en otros muchos que existen.

Les ensefiar8 primero a lanzarla de pecho; -
luego desde mds arriba de la cabeza, y a aquellos-

que tengan mucha dificultad con estas formas, los-
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invitar8 a que coloquen la pelota junto a la cara,
a la altura de los ofdos, y la lancen desde ahf.

Los nifos, deseosos de comenzar a jugar con
tando las faltas, aprenderdn prontamente las for -
mas de lanzamiento.

Cuando el coordinador

lo considere ouportuno,
se comenzard a contar

las faltas, las cuales se ~-
anotardn en un pizarerdn colocado de manera tal,

que sea visible para todos ios jugadores. ElI

.~

Jue-
go estd indicado para cualquier c¢dad.
Juego # 25
Cuando llegue mi navfo
Los nifos se sientan en c¢frculo, eligiéndo-
se uno para comenzar. Conviene subdividir el gru-

po en pequefvs grupos (8 a 10 jugadores cada uno,-
a fin de obtener mejores resultados). A la seial-
de inicio, el jugador indicado avisa: “Cuando

He-
gue mi navfio voy..."” terminando

la frase en silen-
cio, solamente con un gesto (como ponerse un som--

brero, calzar un guante, ponerse un sombrero,etc ).
Su vecino de la izquierda debe repetir lo que &l -
dice o hace, o sea. la frase inicial y la mfmica,-
para después agregar otro gesto. EI juego conti--
nGa asf teniendo que ejecutar cada niio, todo lo -
que sus compaieros precedentes hicieran, aiadicendo
una nucva acc'bébn. Quien se equivoca, por olvidar-
se de algi@in gesto o alterar su orden de ejecucibn,
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es exclufdo venciendo los que quedan en juego has-
ta el final.

También es eliminado quien enseifia a otro lo
que debe hacer..

Juego # 26

Qué falta aquf?

Este es un juego muy Gtil para educar en el
nifio la observacidn. El coordinador sale del

lo-~
cal con todos los nifios,

menos uno; de ser posible,
Ilevar a los jugadores sin que puedan mirar al

in-
terior del local, no hace falta cerrar la puerta -

del mismo, pero de lo contrario el alumno que se -
queda en ella las cierra y procede después a escon
der algln objeto de los que haya habitualmente so-
bre la mesa del maestro, o en las paredes. Hecho-
esto, avisa a los demds que ya pueden volver, y --

una vez todos en el local, hace la pregunta con
que se denomina al juego.

El que logre saber qué-
objeto falta, pasa a ocupar el lugar del que se -~

quedé. Si pasado un tiempo determinado, nadie pue
de indicar lo que falta, vuelven a salir para que-

sea escondido otro objeto, coloclndose el anterior
en su lugar.
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Juego # 27

Batalla

Se requiere de una pelota. Se dibujan en -
suelo tres campos rectangulares y contiguos; el
del centro debe tener, por lo menos 3.50 m. de lar
go. Se forman dos equipos iguales que ocupan |los-
dos campos extremos. Dentro de cada territorio, -
los jugadores de un bando se disponen en filas pa-
ralelas, cabiendo a cada uno la defensa de determi
nada fraccién del propio campo. El recténgulo cen
tral constituye una “zona neutral”. La pelota es-
entregada al equipo sorteado para cmpezar.

el

A la sefal de comienzo, los jugadores sor--
teados lanzan la pelota al campo adversario, procu
rancdo que ¢&ésta pique en suelo enemigo,

antes que -
sus defensores la tomen.

Cada vez que eso sucede,
quien la lanzd gana un punto para su equipo. EI -
jugador que consigue tomar la pelota puede arrojar
la al otro lado, directamente o por medio de pases
hechos a compafieros mejor ubicados. Si alguien --
lanza la pelota fuera del campo o cae e¢n la zona -
neutral, el adversario m8s pr6ximo al punto en don

de la pelota caybé la toma. Si,

sin embargo, un --
oponente

la toca antes de salir afuera,
que si no consigue tomarla,
recho a recibirla.

lo mismo -
su grupo pierde el de-
Cada vez que se marca un punto
la pelota es entrega al equipo vencedor cuyos juga
dores hacen rotacibn, esto es, cambian ordenadamen

te de lugar entre sf, de modo de ocupar todas las-
distintas posiciones.
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El partido se realiza en dos tiempos, de --
cinco minutos cada uno, separados por un intervalo
de dos minutos, para descanso. En el segundo tiem
po, los equipos cambian de campo, ganando aquel ~--

que acusa mayor nGmero de puntos al terminar el en
cuentro.

Juego # 28

Derrumbe

Se requiere de dos pelotas pequefias y cinco
latitas cilfndricas, pintadas de djferentes colo--
res: roja, azul y dos amarillas.

Se alinean las latitas a un costado del te-
rreno y se traza, en frente y o buena distancia de
ella, la IThea de tiro. Leos jugadores se ubican -
junto a ésta en semicirculo numerindose. Para co
menzar, el nifio nimero 1 hace rodar una de las pe-
lotas en direccidn a las latitas, tratando de de--
rrivarlas. Cada lata amarilla que cae vale tres -
puntos, cada azul dos y la roja uno. Después que-
se reponen todas en su lugar, el mismo jugador rue
da la misma pelota, sumando los puntos obtenidos -
en las dos jugadas, antes de ceder el turno al si-
guiente. Cada nifo que termina va a ayudar a reco
ger las pelotas y a reponer las latinas. Cuuclquier
lanzamiento hecho de un lugar que no sca la |lnea-
de tiro, no tienc valor. La victoria corresponde-
al que alcanza mayor suma de puntos, despult de -~
tres jugadas completas.
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Juego # 29

Al revés

Los nifios se sientan en semicfrculo. En el
medio del grupo est§ el coordinador, en posesibn -

de una lista de palabras, escritas de atris para -
adelante y que est8n al alcance de las posibi lida-
des del grupo. Para comenzar, el coordinador, lee

en forma clara una de las palabras de su lista: -
asem por ejemplo. El primero dice "mesa” que-
es la misma palabra pero con las letras en el or--
den debido, gana un punto. Después, el dice otro-
vocablo ”"al revés”, para ser reconocido por el gru
po vy asf siguiendo. La victoria es de los jugado-
res que acumulen m&s puntos (o que primero sean ~--
promovidos por sus ayudantes).

Nota: Para que algunos jugadores no monopolicen el
juego, quien consigue cierto nGmero de pun--
tos es elevado a la categorlfa de ayudante -
del coordinador, recibiendo encargos como --
leer las palabras de la lista, localizar el-
primero en responder acertadamente, o hasta-
sugerir palabras al revés. Se pueden escri-
bir las palabras en el pizarrén en lugar de-
leerlas, de modo que se amplife la lista y au
mentar |la extensibn de los vocablos.
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Juego # 30

Animales desconocidos

Se necesita una tarjetita y un alfiler de -
gancho para cada jugador. En cada tarjeta el coor
dinador escribe el nombre de un animal diferente.-
Las coloca, en seguida en la espalda de los niflos.
Estos se sientan en el local, de a tres, después -
de numerados. A la sefial de inicio, todos los ju-
gadores del nGmero 1 se levantan, procurando des--
cribir por medio de tres preguntas a dos compaifie--
ros cualesquiera, que animal es el que el mismo es
t8 representando. Los interrogados solo pueden --
responder ”"si” o "no”. Cada vez que alguien descu
bre su identifidad, el jugador le pasa la tar jeta-
hacia delante y se la prende en el pecho. Ese ni-
flo permanece en el juego para ayudar a los otros a
descubrir el propio animal. A una nueva seifal, -~
los niflos que tienen el nGmero dos se levantan pa-
ra intentar lo mismo, mientras los otros se sien--
tan y asf continftan. La victoria es de aquellos -

que descubren los respectivos animales con el me--
nor nGmero de preguntas.

Juego # 31

Gran mudanza

Ltos alumnos se ubican en un clfrculo bien --

abierto, marcando cada uno su lugar en el suelo. -
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Se seflala un lugar m8s que el necesario. Para em-
pezar, el coordinador ordena: "a la derecha” (o a-
la izquierda), avanzando todos en ese sentido. 'El
juego contina con comandos, ora para un lado, ora
para el otro aunque no siempre alternados. Las 6p
denes son dadas'con rapidez y ritmo variable, sien
do unas veces espaciadas y otras bien agudas. Cuan
do el orientador ordena: ”“Gran mudanza”!, todos --
cambian de lugar entre sf. #Quien se equivoca (no-
hace la mudanza indicada o se mueve fuera de hora),
debe cumplir con una prenda, sucediéndole lo mismo
a aquel que, en la mudanza general, no va otro lu-
gar mientras el coordinador cuenta hasta seis. La
victoria es de aquellas que, transcurrido el tiem-
po previsto, no tuvieran que pagar prendas.

Juego # 32

Despertador

Se necesita una pelota pequeia y

liviana. -
Los niflos se sientan en posesibn de

la pelota. A-
la sefial de inicio, el grupo comienza a pasar la -
pelota de uno en uno, alrededor del
peradamente, el coordinador dice:
reumpir su pasaje,

cfrculo. Ines
”ya"” para inte--
diciendo en seguida una letra.-
El jugador que entonces tenfa una pelota en la ma-
no, la levanta para mostrar que oy la seial y con
tinGa pasGndola normalmente. Debe sin embargo nom
brar cuatro palabras comenzadas con aquella letra,

antes de que la pelota vuelva a ¢é1, quien no lo --
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consiga es exclufdo del juego. EIl jugador que - -
acierta tiene el derecho de hacer la pr6xima inte-
rrupcién de!l pasaje de la pelota y elegir la otra-
inicial. La victoria es de los tres Gltimos que -

queden en juego; no es permitido pedir palabras --
que empiecen con k,w,x,e,y.

Juego # 33

S4)vese el que pueda

Se colocan los jugadores detr&s de una |7--
nea recta trazada en el piso. A 25 o 30 pies, se-
traza una Ifnea recta, quedando asf sefialado un e¢s
pacio de esas dimensiones, por dond¢ han de correr
los jugadores, y al final del mismo se traza una -
tercera |fnea recta, pasada la cual se considera -
zona de seguridad para los jugadores.

Uno de los jugadores se situard frente a --
los demas, a unos cinco pies de distancia. Este -
al comenzar e! juego, narrard una historieta cual-

quiera en que entre la frase “sdlvese el que pue--
da”.

Al ofr esta frase, todos los jugadores echa
ré4n a correr hacia la zona de scguridad persegui--
dos por ¢l narrador, quien tratard de coger a uno-
antes que penetre en ella y si
biar8n los papeles. De
seguir de narrador y

lo consigue sc¢ cam-
lo contrario, tendré& qyue -
contar una nueva historia.
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El que cuenta la historia, ha de tener gra-
cia y procurar interesar a su auditorio, para que-
éste se olvide casi, de la carrera que ha de dar- .-
para salvarse. Por eso convendrfa que el primer -
narrador sea el coordinador. Debe procurarse no -
hacer cuentos de accidentes desagradables olvidan-
do que se trata de pasar un buen rato. El narra--
dor procurar§ tener habilidad para engaifiar a los -
que le escucha, bien intercalando la palabra ”sal-

vese”, o bien haciendo pensar por una frase adecua
da que después vendr8 la que estén esperando.

Ejemplo:
“Abejitas en apuro y un hombre chasqueado”

Era la mafiana del domingo. Habfa pasado la-
noche intranquilo y me levanté tarde. Lo primero-
que hice, como de costumbre, fué abrir la ventana-
que daba a un pequeiio patio con flores, para aspi~
rar el aire puro; pero un viento hGmedo y nubes os
curas cargadas de |luvia me hicieron desagradable-
el paisaje, y me dispuse a cerrarla de nueva. En-

esto, llegd hasta mi un rumor de voces muy raras -

que |lambé poderosamente mi atencién. De detuve ca
si sin respirar para oir bien, y claramente pude -

distinguir estas palabras:

- Aquella estd cargadita. ;Date prisal

Una voz mbs fuerte exclambé entonces: -;No pier--
das tiempo, S&lvese, sb8lvese lo que hemos reccogi

do.

De un salto caf al patio para escuchar me--
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jor y ver a los que asf conversaban.
tonces esta orden:

- ;Sal....Saaaal de ahf!

Percibl on--~

Y cual no serfa mi sorpresa al notar a una-

abejita, posada en el borde de una campanilla, que
asf le gritaba a otra, al parecer mds joven, que -

en el fonde de la flor luchaba afanosa por extraer
la gotita de miel que en &l habfa.

Me olvidé de todo, hasta de una finfsima -~
llovizna que empezaba a caer. Todo mi interés lo-
puse en las cosas tan bellas que se cuentan las --
abejitas mientras trabajan. Pero quedé chasqueado,
porque sélo escuché ya un zumbido de alas, que fué

interrumpido por este grito angustioso como un que
jido.

- Saaaaallllgan......;A la colmena!

Algunas abejitas recogfan los Gltimos granj
tos de polen. Y, de pronto, unos goterones como -
granizos se dejaron sentir, y muchas voces a la --
vez exclamaban: -;Saaalllvese el que pueda!

Juego # 34

Banda de animales

Se requiere de una pelota pesada. Los ni--
flos se ubican formando un cfrculo bien abierto, re
cibiendo uno de ellos la pelota. A la sefial de --
inicio, la pelota es pasada de uno en uno, dando -
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la vuelta al cfrculo por la izquierda.
coordinador golpea las manos,
ya que quien

Cuando el~-
todos se inmovilizan
no lo hace, debe cumplir una prenda.

Quien, en ese momento es soprendido con la-
pelota en la mano, se transforma en un animal (pe-
rro, por ejem.), debiendo entonces: ponerse sobre-
las manos y los pies, ladrar, toma de nuevo la pe-
lota y pasarla hacia adelante, como antes. A cada
nueva interrupcibn del juego, alguien representa -
un animal sugerido por los otros y cuya voz sea f§
cil de imitar. De ahf y siguiendo, cada vez, que-
uno de esos jugadores recibe la pclota, debe aga--
charse, maullar (conforme el caso), para solo des-
pués poder pasarla hacia delante. EI Gltimo en --
transformarse en animal vence el partido. Quien -
se olvida de representar su papel cumple una pren-

da.

Juego # 35
Si o no

Cada participante recibe cinco cintitas de-
colores, que con sendos alfileres colocar& en su -
pecho, todos dialogarin entre sf, procurando lo- -
grar que su interlocutor pronuncie alguna de las -
dos palabras prohibidas y evitando -por supuecsto--
decirlas él1. Quien incurra en infraccib6n (es de--
cir, quien pronuncie alguna de las dos palabras) -
deber& de inmediato entregar una de sus cintas al-

otro. Vencer8 quien al cabo del lapso estimulado,
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que debe ser breve, tenga l|a mayor cantidad de cin
tas.

Juego # 36

Pobre gatito mfo

Sentados en rueda, uno de los participantes
(puede ser quien pague un castigo de algin juego -
anterior), deber& asumir el papel de un gato muy -
mimoso, que sucesivamente se va ‘rcfregando’ con--
tra las piernas de los dem8s, al tiempo que maulla
enfaticamente. Cada uno, en su momento, deberd --
acariciar, la cabeza del gato, diciéndole al mismo
tiempo: “Pobre gatito mio....”pero evitando reir.-
Quien rfe, reemplaza de inmediato al gato.

Juego # 37

Dibu ‘antes

Se necesita gis y pizarrén. Se forman gru-
pos iguales, dispuestos en columnas paralelamente~-
al pizarrén. Este es dividido en tantas partes --
cuantos son los equipos, recibiendo cada uno de -~
el los un pedazo de gis. El grupo decide que ¢s lo
que va a dibujar: una nifia, un gato, etc. A la sg
fial de inicio, el primero de cada equipo va hacia-

el pizarrén, dibuja una parte de la figura combina
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da (la cabeza de la nifia, el cuerpo de la casa, la
base del barquito, etc.) y vuelve corriendo para -
entregar el gis al siguiente. Este agrega alguna-
cosa al dibujo, dando, en seguida, la tiza del tepr
cero y asf siguiendo, debiendo, cada jugador que -

termina, colocarse al final de su hilera (tal como
en las carreras de relevo).

El equipo que primero termina la carrera -
hagan dos puntos, correspondiendo al segundo un --
punto. El grupo que hace el dibujo m&s completo -
botiene dos puntos, dindose un punto al siguiente.
El triunfo es del equipo que més puntos refne.

Juego # 38

Concurso de estatuas

Tres integrantes del grupo se ubican frente
a éste, tomando cierta distancia entre uno y otro.
Deberén adoptar la posicibn de estatuas, represen-

tando el tema que determina el director. Ejemplo:
libertad. Cada uno por su cuenta adoptar8 la pose
inmbvil que m8s se acerque al tema. E| grupo en--
tonces, opinar8 sobre cual es el mejor, v el elegi
do quedar§ relevado. Luego ¢!l coordinador mencio-
nard el segundo tema (e jemplo, simpatfa). Y asf -
sucesivaomente se irén retirando los relevados, has
ta que quede solo uno, a quien se le pedird una --
prenda.

Temas sugeridos: sol, primavera, amor, indi
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gestiédn, tortuga, flor, etc.

Juego # 39 )

Lo contrario

Dos jugadores son actores y a los demés les
toca el papel de espectadores. Estos se sientan -
agrupados en el suelo de manera que puedan ver cé-
modamente a los actores y divertirse observlndolos
Los mencionados actores se colocan de pie frente <«
al grupo, y uno de los dos hace un gesto cualquie-
ra, por ejemplo, quitarse un zapato. El| otro haré
lo contrario: calz8rselo, y se sigue con otro ges-
to como reir, llorar, etc. hasta que el Gltimo se-
equivoque; cuando esto ocurre, toma el lugar del -
primero y éste cambia con uno de los espectadores.

Este juego puede practicarse también en el aula de
clases los dfas de mal tiempo.

Juego # 40

El fotbgrafo

Se necesita una cuchara grande. Se escogen
dos jugadores, un fotbégrafo y un adivino. EI adi-
vino sale del cuarto y el fotbégrafo toma una foto~
de alguno de los jugadores que se quedaron adentro;
toma la foto utilizando la cuchara en vez de una -
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cémara. Se manda |lamar al adivino, y éste trata-

r4d de adivinar a quien se le tombé la foto. E| adi
vino deber8 fi jarse en las posturas del fotbgrafo-
puesto que son |las mismas que las posturas que tie
ne la persona a la que le tom6 la foto. EI adivi-
no debe encontrar parecido entre las posturas del-
fotbgrafo y las de alguno de los otros jugadores.-
Todos los jugadores pueden asumir la misma postura
para desviar al adivino. Después de haber adivina

do correctamente un fotbégrafo y un adivino nuevos,
son escogidos.

Juego # 41

Juego de los cabritos

Se requiere de un pafiuvelo y un banquito o -
Los niflos se agrupan en equipos iguales —-
dispuestos en columnas paralelas atris de una |i--
nea de salida. Enfrente de cada cuipo y a 8 m. de
la |fnea de salida, se coloca un banquito. Cada -
grupo posee, como méximo, siete jugadores y un ca-
pit&n va saltando en un pie solo, hasta el

tivo banquito, el cual rodea,
para la

silla.

respec-
volviendo corriendo
| Tfhea de salida donde entrega el pafuelo -
al siguiente. Hecho esto, se¢ coloca al final de -
la columna, mientras el segundo salta hacia el ban
quito, que también rodea, retornando de allf, para
dar el pafueclo a en sus manos, ¢l cual debe enpe-
rar atrds de la Ifnea de salida. Siempre que un ju

gador parte, toda su hilcera da un paso al frente -
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de modo que el compafiero siguiente esté atento y -
pronto junto a la |Tnea de salida,

aguardando ape-
nas.

Juego # 42

Casa ocupada

Se colocan los nifios en circulo. Del conjun
to de los participantes se toman 2 o 3 jugadores -~
para ubicarlos dentro del pequefio clfrculo interior.
A los demés jugadores, se les distribuye en 3 hile
ras. Los jugadores de las hileras 1 y 2 forman pa
rejas, se toman de las manos y se ubican a distan-
cias variables sobre el cfrculo mayor.

Los jugadores de la hilera 3 deber&n colo--
carse en el pequefio cfrculo interior, juntamente -
con los 3 participantes previamente designados. Da
da la sefal de inicio, todos los jugadores ubica--
dos en el centro deben ir lo m&s r§pidamente posij-
ble a colocarse entre los brazos de una pareja |i-
bre (casa). Los jugadores que no consiguieron

sa por estar todas ocupadas, deben retornar al
tro,

ca-

cen
esperando una nueva sefial del coordinador del

juego para volver a salir. Cuando ello ocurra, -

los jugadores que estén ocupando una de las casas-
también deben salir de ella para tomar otra. Cada
casa no debe tener m8s que un ocupante.
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Juego # 42
Vitrina

Se requiere de 15 a 20 objetos diferentes, -
una mesa (o bandeja grande) y una toalla.
fios se ubican en columnas de a uno,
orientador; el coloca sobre la mesa, ubicada en el

centro de la sa, los objetos que escogid, cubrién-
dolos luego con la toalla.

Los ni-
lejos del = --

A la seiial de inicio, los objetos son ex- -
puestos y la hilera da dos veces vuelta en torno a
la mesa, hecho lo cual es recubierta nuevamente --
con la toalla. Cada jugador se sienta entonces en
su lugar, para escribir el nombre de los objetos -~
que vid, ganando quien recuerda m@s nombres. Como
es comin que parezcan en la lista cosas inexisten-
tes en la mesa, los puntos se calculan asf; uno --

por objeto acertado y menos uno por indicaci6n - -
equi vocada.

Juego # 44

Congreso sonoro

Divididas en grupos de cantidades, parcci--
das, los participantes recibiran por separado sen-
das tarjetas conteniendo temas diferentes. Traba-
jardn durante un lapso determinado (5 min.), prepa
rando la representacién de su tema, exclusivamente
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en base a sonidos o ruidos, que podr&n ejecutar -
con sus bocas, con golpes o con elementos. Dentro-
de la representacién (que serd 18gicamente a oscu-
ras o a espaldas de los dem&s) no podrén incluir -
palabras, pero si melodfas. Los grupos se ir&n --
presentando sucesivamente, mientras los demis des-
cubren lo mejor posible el contenido de sus temas.
Se otorgaran punto a los oyentes, de acuerdo a lo-
cercano de sus respuestas con el tema representado,
y la suma total de puntos que éstos se hubieran ad
judicado se le agregard también al haber de los ac
tores. Ejemplos de temas a incluir: estacibén de -~
subterraneo, incendio de pajarerflfa, amanecer en el
campo, asalto a un gallinero, estacién de ferroca-
rril, tormenta en alta mar y parque de diversiones.

Juego # 45

Palmas

Se necesita una bolsita de malfz y una silla

para cada equipo. Los nifilos se reunen en equipos-

iguales, dispuestos en hileras paralelas detras de
una !fnea de salida. Cada jugador guarda la dis--
tancia de un brazo con respecto al siguiente, dan-
dose a los cabeza de columna, una bolsita. En fren

te de cada cquipo y a diez metros de la lfnea de -
salida, se pone una silla.

A la sefal de partida, el primero de cada -
equipo batc palmas y arroja la bolsita de mafz pa-
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ra arriba y para atr8s. El| siguiente bate nueva--
mente las palmas, toma la bolsita, va saltando en-
un solo pie hasta la silla, la rodea, tira tres ve
ces seguidas la bolsita hacia arriba, batiendo pal
mas cada vez antes de tomarla de nuevo y retorna -
corriendo hacia la hilera. Se coloca entonces, al
frente de ella pero detr8s de la |fnea de salida.-
El juego prosigue como antes retrocediendo el gru-
po entero un lugar cada vez que alguien sale, has-
ta que todos hayan corrido una vez. Constituye --
falta que ocasionan al equipo, la pérdida de un -
punto: dejar de batir palmas como e¢s exigido: el -
cabeza de columna no se mantiene detrés de la If--
nea de salida; saltear algln jugador en el pasaje-
de la bolsita. La victoria es del bando que prime
ro vuelve a la posicién inicial, siempre que no ha
ya perdido tres puntos mds que el que le sigue.

Juego # 46

Atacar el campamento

Se requiere de una pelota de voleibol menos
inflada que lo comGn. Se traza en el suelo un rec-

tangulo grande en cuyo interior se ubican todos --

los jugadores menos dos. Estos se colocan fuera, -

junto a cada uno de los lados menores de la figura
teniendo uno de ellos la pelota. A la seial de ini

cio, el que tiene la pelota trata de alcanzar con-

ella a uno de los compafieros ubicados dentro del -
rectangulo, teniendo cuidado de apuntar solo u sus
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piernas. El que lo consigue cambia de lugar con el
que tocé continuando asf el juego. Los jugadores-

a quienes se dirigen los tiros pueden saltar, co--

rrer, desviarse, torcer el cuerpo, etc., para evi-

tar la pelota, pero nunca atajaria con las manos o
los pies. Nadie puede retener la pelota més de 5-
segundos ni dar mds de dos pasos con ella en la ma
no. La pelota que se detiene en el interior del -
campamento, debe ser rodada poruno de los ocupan--

tes en direccibn a los atacantes.

S6lo es valido~-
el

lanzamiento efectuado desde afuera del rectngu
lo y junto a su lado menor,

no contlndose aquellos
en los que el

lanzador tiene un pie sobre la IfTnea
sino dentro de la propia figura. Tampoco tiene va-

lor la pelota que toca por encima de la cintura, -

sucediendo lo mismo si pisa los Ifmites o sale del

drea, debiendo entonces cambiar de lugar con un --
atacante. Al caso de cierto tiempo, la victoria -

corresponde a aquellos que nunca salieron del rec-
t&ngulo.

Juego # 47

Mi navfo

El coordinador anuncia la inicial que eli--

gi6 (C por ejem.) pasa a hacer ¢ntonces una scric-
de preguntas al grupo sobre "su navio”, acertando-
las respuestas que comienzan con e¢sa letra. Asf
por ejemplo:
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C6mo se |lama mi navfio?.... “Coraje”

Quién es su comandante?.... ”“Carlos”

«e.. "Carbbn”

Qué carga |leva?

De dénde salib?

cses "Colombia”

tees "Cuba”

i

Para dénde v&?

Cada jugador que da una respuesta acertada,
gana un punto. EI triunfo es de los que consiguen
acumular m&s puntos. Las preguntas pueden ser mo-
dificadas, para ajustarse a la capacidad y expe- -
riencia del grupo. Las més diffciles, que son las
dos Gltimas, pueden ser sustitufdas por ejemplo: -
“Qué animal va a bordo?, “Cu8l es la comida prefe-
rida por el comandante?”.

Juego # 48

Carrera de palabras

Divididos en equipos de igual cantidad, el-
puntero de cada uno recibe una hoja en blando y un
lapiz, debiendo anotar -a la sefal de comienza-

una palabra relativa al tema dado (ejemplo: ciuda-
des). Una vez escrita, pasard la hoja a un compaiie
ro quien deberi escribir otra sobre el mismo tema-
que comience con la letra que concluyé la anterior.
Y asf sucesivamente hasta |legar al Gltimo, quien-
una vez complementado la accibn levantard su hoja,

anunciando el final. Ganar8 el cquipo que concluya
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primero siempre que todas sus palabras estén co- -
rrectamente escritas y respondan efectivamente al-

tema. Ejemplo: Amsterdam, Madrid, Dusselforff,
Frankfurt, Tucuman, etc.

Juego # 49

Manduca manda

Los niflos se disponen en pequeiias filas, --
bien alejadas unas de otras, dentro de cada fila,-
los jugadores dejan bastante espacio entre sf. Al
frente del grupo y en un lugar un poco mds elevado

que el resto (sobre una grado o silla) permanece -
el coordinador.

El juego comienza con una orden del coordi-
nador: "manduca manda... levantar los brazos”, por-
ejemplo la cual debe ser obedecida por todos. EI-
da nuevos mandos, que exigen mayor o menor movi- -
miento (ponerse en cuclillas, saltar tres veces en
el mismo ‘lugar, etc.). Cuando las 6rdenes son pre-
cedidas de las palabras ”“manduca manda”, deben ser
obedecidas, de lo contrario, deben pagar una pren-
da. Siendo asf, a la orden "manduca manda”, todos-
a obedecer, pero si oyeran solamente, "batir pal--
mas”, quien tal cosa hace, cometec un error. La vigc
toria es de los que, transcurrido el tiempo previs
to, no tuvieren que cumplir las prendas.
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Juego # 50

Mani obras

Los nifios se disponen en columnas de a uno,
teniendo a un costado alcoordinador. Combinar, en
tonces, que sefales (y cuantas), van a usar en las
"maniobras’ pudiendo adoptar -las siguientes: dos -
si |lbatos cortos marchar normalmente en cfrculo; --
tres silbatos cortos, correr en cfrculo; en un sil
bato corto, parar; un silbato
atr8s, en cfrculo;

el mismo lugar.

largo, caminar hacia
dos silbatos largos, saltar en-

El ndmero de sefales y la dificultad de los

momentos que les corresponden, dependerén de la ha
bilidad y experiencia del grupo. Al comenzar, el-
coordinador empieza a dar las sefiales para las ma-
niobras, en lo que es prontamente obedecido. Termi
nando el tiempo previsto el triunfo es de los que-
no deben cumplir ninguna prenda.

Juego # 51

El gavi l8n come pollos

Para el Gavil&n come pollos,
se colocan en |fnea de flanco, cogiéndose por la
cintura. Al frente se sita uno mds &gil,
dan clegir ellos y que serd

los jugadorecs-

-—

que puc
la gallina, a cuya cin
tura se cogerd el primer jugador de ta fila. Los-
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jugadores que forman &sta ser&n los pollos. Otro-
jugador har8 el papel de gavilén.

Al comenzar el juego, el gavi |8n no debe de
Jarse ver, por lo tanto estar& escondido, y los po
llitos, regados por el campo, estar8n picoteando -
en la yerba, escarbando la tierra en busca de lom-
brices, piando, etc. En tanto la madre gallina, --
siempre cerca de ellos, vigila los contornos teme=
rosa de que aparezca el gavilén.

Cuando éste asoma, lo har8 moviendo los bra
zos para imitar el vuelo de

las aves. Al verlo la
gallina, avisa a los pollos, pero a la vez sale --
ella al encuentro del gavilén con los brazos abier
tos, para imitar a la gallina cuando ahueca las --
alas para defender a sus crias. Esta salida al en
cuentro del gavi l&n da tiempo a los pollitos para-
"irse colocando r&pidamente, unos tras otros y to--
dos detra&s de la gallina, fuertemente cogidos, si-

guiendo los movimientos de defensa que ella hacec.

La gallina tiene que ser muy ligera para --
evitar que el gavi l8n corriéndose por su izquierda
o derecha, pueda cogerle algln pollo. Ni la galli-
na en su defensa, ni el gavildn en su ataque, po--
dré&n forcejear nunca. Cuando el gavi |l&n logre co--
ger un pollo, se eligira entre ellos nuevo gavilén
y nueva gallina, a menos que todos quieran la mis-
ma gallina, por ser ésta muy buena defensora. Des-
de luego, esto podr8 permitirse por una o dos ve--
ces més, pero nunca por el tiempo que dura el jue-
go, porque todos los nifios deben tomar parte ¢n el
juego, por la razbn de que se beneficien por igual
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en las diferentes oportunidades que brinde.

El coordinador invitard a los nifios a que -
cada uno en su papel imite al

ave que representa, -
tratando de hacer como

la gallina cuando |lama a -
los pollitos, de pfar como éstos, de lanzar el gri

to caracterfistico del gavi l&n cuando divisa la pre
sa, etc.

Juego # 52

Ven acéa

Se requiere de una bandera, armada con una-
varilla y un pafuelo de color. Se forman dos gru-
pos iguales, y se alinea uno frente al otro, de- -
tr&s de dos paralelas trazadas en el suelo y sepa-

radas por 9 m. de distancia. Un grupo es sorteado-

para comenzar, quien tiene la bandera grita: Ven -

acld! y sefiala con ella a cualquier adversario. Es

te debe ir hasta quien lo |lamb, sin reir ni son--

refr, mientras los ponentes intentan inducirlo a -
errar, diciéndole bromas, haciéndole muecas,

Si el consigue llegar serio hasta all8, recibe la-
bandera volviendo a su lugar desde donde seiiala --
con ella a un adversario, y asf siquiendo. Quien -

rfe o sonrfe es exclufdo, venciendo ¢l Gltimo en -~
conquistar la bandera.

etC."
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Juego # 53

Cuenta exacta

Los niflos se disponen en cfrculo, teniendo-
en el centro un jugador destacado. Para comenzar,
el nifo separado dice una letra, debiendo los

otros presentar alguna palabra de 4 letras con
aquella inicial,

El primero en acertar gana un punto, tenien
do derecho a nombrar otra letra y asf continuando.

En caso de empate, es necesario que ambos jugado--
res reciban un punto. El triunfo ¢s de quien con-
siga mis tantos dentro de cierto punto, combinado-

con anterioridad. Las letras K W, y X no pueden --
ser elegidas.

Juego # 54

Limbébn medio |imdn

Todos se numeran correlativamente, comenzan
do el juego el coordinador, que puede adjudicarse-
el namero "cero”. Entonces dir&: "Cero limones, me
dio limén cinco (por ejemplo) limones”. En este ca
so, quien tiene el ndmero cinco, dir&: “cinco limo
nes, medio limbn, ocho limones”. Légicamente, cada

uno después de pronunciar su ndmero de limones y -

"medio 1imdbn” dir& cl nGmero de los limones que de

see, para hacer entrar en el juego a otro integran
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te, quien en el momento que sea |lamado, pronuncie
i ncorrectamente alguna de las palabras del cbdigo-
del juego, recibir8 su castigo o prenda.

Puede optarse por eliminar a cada errado, -
quedando en definitiva dos participantes, que por-
velocidad procurarn vencerse.

Juego # 55

Qué lleva?

Cada equipo (2), envfia al frente a cinco re
presentantes. El conductor del juego, tiene en su
poder una tarjeta con una némina de 10 elementos -

de distinta especia. Ir8 mostrando sucesivamente -

un nombre de elemento a cada uno, para que repre--

sente, durante 30 segundos, ¢6mo |levarfa tal ele-
mento. Su grupo debe registrar o anotar previo --
acuerdo, todos los elementos que haya visto |levar

a sus compaferos de equipo. Vencer& el equipo que-
hubiera logrado mayor cantidad de aciertos.

Luego, pasarln otros cinco, vari dndose el -

tema (;qué conduce? , qué estudia?, qué mira?, - -
etc.). Ejemplos:

-Qué lleva?, melbn, valija pesada, balde -

| leno, perro, estampilla,
de automébvil, bebé,

pollito, baterfa

bandeja con vasos.

-Qué conduce?, autombvil, avibébn, motocicle-
4 4

ta, bicicleta, monopatfn, lancha,

locomoto
ra, barco, camibn, etc.
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Juego # 56

Trasmisidn del mensaje mimico

Cinco personas son enviadas fuera del salén
Una vez que han salido, quien dirige, anuncia al -
grupo que realizar8 una representaci6n mfmica, de-
una determinada accidén (ejemplo: bafiar a un elefan
te). Se llamar& a la primera persona de afuera, a-
quien se hara sentar frente al actor, inst@ndole a
que observe determinante todos sus pasos, pues lue
go deberi repetirlos a uno de sus compafieros.

Desarrollada la accién por el director del-
juego (procurar8 incluirse algunos gestos grotes--
cos, como pasar por debajo de la "barriga” del ele
fante y lustrarle los colmillos, cepillarlie el lo-
mo, etc.), ser8 |lamado el segundo concursante, --
quien sentado en el lugar de observacién, recibiré
las instrucciones similares al anterior, y observa
r& detenidamente la accibn de sus compafieros. Asf-
se trasmitird la accibn entre los cinco debiendo -

luego, en orden inverso, relatar oralmente lo que-
han interpretado.

L6gi camente se producirln graciosos errores
de interpretaci6n en los sucesivos pasos,

que se -
agravarén progresivamente.

Otros temas sugeridos: dar una aspirina a -
una jirafa y acostarla a dormir, dar un laxante a-
la jirafa y esperar el resultado, bafar a un gato-

y colgarlo a secar, adiestrar en saito de vallas a
un grupo de cucarachas.




Anexo 2

Proposicibn del programa de trabajo (B), reformado
en base a la experiencia obtenida.

Antes de presentar el programa, es indispen
sable hacer algunas aclaraciones al respecto.

Las
modificaci ones que contiene,

se basan desde luego,
en la experiencia adquirida durante la realizacibn

de la parte préctica de esta investigacién. EI --
cambio principal que realizb, es la eliminacién de
los juegos que no requieren de actividad corporal-
(pasivos), predominando los del tipo gimn8sticos o
fisiolégicos, dado el resultado que produjeron, ya
que lograron una mayor animacibn en el grupo; sin-
embargo, se dejaron algunos juegos de los tipos --
restantes de la clasificacién (de habilidad, ejer-
citacién de la voluntad, ejercitacibén sensorial, -
intelectuales o de ingenio, de chasco o de humor,-
de reaccibén y atencién, de iniciacibn expresiva apr

tfstica), tomando en cuenta aquellos que dieron re

sultados més positivos en los grupos.

En cuanto a los dem&s aspectos, como el nG-
mero y duracién de las sesiones, y en general
demés condiciones de organizaci6n del trabajo,
considera que no es necesario ningln cambio.

| as-
se-

Los -
juegos que conforman el programa, estén dirigidos-

a nifos de 8 a 12 afos de edad.

En total, se climinaron 20 juegos, mismos -
que fueron rcemplazados por juegos del tipo gimnés
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ticos o fisiolb8gicos, permaneciendo entonces 25 --
juegos que se aplicaron en el programa (A). A con
tinuacidén se presenta la lista de juegos que se --
eliminaron del programa aplicado (A), y asf{ mismo,
la de aquellos que si se tomaron en cuenta para --
constituir el programa reformado (B). los nimeros-
entre paréntesis ( ) que apareceradn a la derecha -
del tftulo del juego, corresponden al nGmero con -
que estln clasificados en el programa (A) o bien -
en el programa (B), segln el caso.
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4.6.4.1. Lista de juegos eliminados duvl _programs aplicado (A)

De la A alaz (11)
La cigueda (21)
Pequefio teatro (22)

- Al revés (29)

- Ofdo alerta (7)

Aire, tierra, mar (14)

Palabras escondidas (12)
Alfabeto animado (17)
Cuando |legue mi navfo (25)
SSivese el que pueda (33)
- Si o no (35)

Concurso de estatuas (37)
- Lo contrario (39)
Animales desconodidos (30)
Vitrina (43)

- Congreso sonoro (44)

Mi navfo (47)

Dibujos colectivos (19)
- Arpoz y porotos (20)

- Despertador (32)

- Dibujantes (37)

-~ Cuenta uxacta (53)

~ Limbén medio Vimbn (54)
- Que tleva (55)

Trasmisibn del mensaje mfmico (56)
- VYen ach (52)

4.6.4.2. Lista de jueqos que permanccen del progroma aplicado (A)

~ Pobre gatito mfo (36) Fiesta de presentaciédn (1)

- Escapar del tirador (9)
- Jugador al centro (10)
- El movimiento dice (13)
- Mariposa (5)

- Releve (23)

-~ Casa ocupada (42)

- Batalia (27)

- Gran muwianza (31)

€1 gavi l&n come pollos (51)
Monites (16)

- Que falta aquf (26)
Derrumbe (28)

Bardda Je animales (34)

- Carrera Jde palabras (48)
Maniobras (50)

Atacar el campamento (10)
-~ Manduca manda (49)

- Carrera de Chaplin (15)
Reino de los duendes (60)

- El fotogrAfo (40)

- Juego de los cobritos (41)
- Ratie paimos (45)
- Pabuedo de 1o ersa (1Y)
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4.6.4.3.~ En seguida, se presenta la lista de fos juegos que reemplazan
(forman parte del programa (B) ) a los que se eliminaron de! programa -

aplicado (A):

~ Lfnea de pase (7)
- Zig-zag (10)

- Buscepi& (11)

- Despeje (13)

- Salto de onza (15)
~ Saltito (16)

- Hermanos cazadores (18)

- Canguroa (29)

~ Cuatro bases (31)

Sapitos en ta laguna (32)
Agricultores y langostas (35)
- Relevo con cuerda (37)

- Después de la 1fnea (40)

Lievar al cerdo a la feria (41)

- Pelota errante (19) ~ Tirotco (42)

- Cazar la mariposa (20) - Papa caliente (43
Perseguir a la langosta (21) -
- Vuela pelota (23)

- Canastita (24)

Tres prinjoneros (50)
- Nueve vusitas (52)
- Encruci jade (53)

~ Defender la silta (27) - Huya de 61 (6)

Del siguiente programa d¢ trabajo, sc podrd apreciap, que we eli
minaron los puntos: fecha, hora (las sesiones seguirfan siendo de 90 ~-
min. de duracibn), y responsables, pues todo ento depende de las condi-
ciones y las personas que lleven a cabo el programa.

La descripcibn de cada uno de los juegos que aparecen en el pro
grama reformado (B), se presentan de acuerdo al orden en que st encuen-

tran distribufdos dentro de dicho programa, cuya lista estard ol final-~
de! mismo.
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RECREATI VO (REFORMADO) DIRIGIDO A GRUPOS DE NINOS EN EDAD (8)

OBJETI VO

ACTI VIDADES

RECIRS0Y

1)

Motivar a los
edad escolar)
formacién del
creativo.

nifos (en
Para la -
grupo re-

1)

Visita al lugar (comuni-
dad) en que tendrd cfec-
to ¢l progroma.

1) Programa de trabajo,
propaganda alusiva -
al programa.

2)

Conocer a los
tes del grupo
se trabajar§.

integran-
con que -

2)

Presentocibn del Trabajs
dor Social al grupo y --
claboracién de la lista-
de los intcgrantes del -
grupo.

2) Programa de trabajo,
papelerfa.

3)

Propiciar el conocimien
to de los miembros del-
grupo, mediante la apli
cacibn de técnicas rom-
pehielo que permi tan
iniciar la cohesibn del
grupo.

3)
1)
5)

Fiesta de presentacibn

Mariposa

Reino de fos duendon

3) Terjetas con el nom=-
bre de cada integran
te.

4) Una cuerda y una pe-
lota liviana, sillas.

5) Lugar amplio.

4)

Lograr que los miembros
del grupo aodquieran |as
primeras nociones del -
trabajo en grupo.

6)
7)

Huya de €1

Lfneca de pase

6) Una pelota liviana.

7) Una pelota pequeda -
para cada equipo.

5)

Permitir o cada uno de-
los integrantes, que co
nozcan sus propias capa
cidades de car8cter ff{-
sico, a fin de que - -~
aprenda a aceptar las -
que los demés poseen.

8)

Escapar del tirador

8) Una pelota pequefa
fiviana.

9) Cuatro bolsitos de -
mafz vy 3 cajos de --
cartbn de diferentes
tomafios,

6)

Desarrollor la capaci--
dad en
grupo, de dar mayor im-
portancia al trabajo on
e@ipo con respecto a -
su dentreza personal.

tos ninos del =--

W) 2ig-zagq

11) Buscapib

10)yy 11) Una cuerds muy -

|nl'gn para « ada~
“cquipo.
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OBJETIVOS ACTIVIDADES RECURSOS

7) Lograr que el nifio apren  12)
da a respetar las reglas .
que se establecen dentro 13) Despeje

E! movimiento dice 12) Un loca!l amplio

13) Una pelota liviana me~-~

nos inflada que o co--
del grupo. mGn.
8) Propiciar ¢l acercamien- 14) Carrera de Chaplin 14) Una naranje, una pelota
to entre cada uno de los 15) Salto de Onza y un libro (temafio chico)
mi embros del grupo, enfa 15) .
. LU= 5) Local amplio.
tizando en los princi~ -

pios de cortesla que de-
ben existir entre todos,
al ser tolerantes con --
los errores de ivws dem8s,

9) Lograr que el nifio haga- 16) Saltito

16) Una cuerda larga y 2 so~
consciente su condt'lcta - 17) Pafuelo de la risa portes para cada equipo.
ante determinada situa-- 17) u aituelo o masceda
cibn de grupo, tal como- n pofiue cada.

el buen comportamiento,-
sentido de cooperacibn y
capacidad de reaccibn rl
pida.

10) Permitir al nifio, adqui  18)

Hermanos cazadoroa 18) Una pelota pequeia y ti-
I'.‘lr’ la noc':t6n de traba- 19) Pelota errante viana.
Jjo en equipo, tomando - 19)
en cuenta la obtencién-

Una pelota (cualquisr ta

de me jores resultados. mafio).

11) Lograr que los miembros 20) 20) y 21) Una pelota y local
> endon la- . io.
;?el grupo compr ndon 21) Perseguir a ta lan amp lio
importancia de su bucna oosta -
actitud ante la inhabi- Y )
lidod de los compaderos.

Cazar la mariposa
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SEGUNDA PARTE
OBJETI VO ACTIVIDADES RECURSOS
12) Desarroflar en los ni- 22) Relevo 22) Tres banderines, una - -
~ . . Vet _
fios Ia.n0c|6n de juego 23) Vuelta pelota cuerda el8stica y un pa
de equipos y la buena- flueto.
a;:;:\t:«:tcz fa C:zpetl- 23) Dos pelotas iguales o ~-
hd re grupos. dos boisitas do mafz,
13) Permitir al nifio por - 24) Canastita 24) Una canasta (de basket-
medio de.|u aplicacibn 25) Que falta aqul bot ), una pefota para -
de los juegos el cong cada equipo; a falta de
cimiento de su destre- canasta, usarfec un ces-
za ffsica, y el desa~-- to de papeles,
rro!lo.de su capacidad 25) Local amplio.
sensorial, fomentando-
la buena actitud ante-~
los errores de los com
pafieros.
14) Fomentar en los miem~-  26) Batalla 26) Una pelota y gises
d - - . .
ln:os el grupo e! sen 27) Defender la silla 27) Una pelota y una silla.
tido de cooperacibn y-
conocimiento de sus ca
pacidades ffsicas, asf
como la aceptacibn de-~
las de los compafieros.
15) Lograr que el niflo - - 28) Gran mudanza 2K8) Local amplio
d . t | Lo
aprenda 4 respetar o 29) Canguros 29) Una polote liviana para
reglas que se estable- .
. cafa equipo,
cen dentro de los jue-
gos, desarrol lando con
ello, su nocidn de tra
hajo en grupo.
16) Desarrollar en los ni- 30) Randa de animales 30) Una pelota pesada
fos s il { -
nos sy habilidad para 31) Cuatra bases 31) Una pelota
trabajar en gruno, pra

piciando mediante
aplicacibn de
qos, ol
low miembros del --
Qgrupo.

la -
s jues
acercamivoto -
de

Livaana
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OBJETIVO ACTIVIDADES RECURSOS

7) Fomentar en ¢! nifio su con 32) Sapitos en la lagy 32) y 33) Local amplio
ducta positiva ante deter- na
minada situacibn de grupo, R

t
tal como la rapidez de re- 33) Pobre gatito mfo
accibn, autodominio, que =
requieren estos juegos.

18) Permitir a los integrantes 34) Monitos 34) Local amplio
del_grupo el dominio y co- 35) Agricultores y lan 35) Cinco bolnitas de --
nocimiento de sus fuerzas- ¢ - fz o cad .
ffsicas, fomentando la - - goutas mab= para cada oqui-
aceptacién de la inhabili- po.
dad de sus compaferos.

10) Desarroliar la creatjvidad 36) €1 fotbgrafo 36) Local amplio
?el nino, ejercitando su - 37) Relevo con cuerda 37) Una cuerds corta y -
imaginacién, asf{ como sus- \ Dt "
habi i dades ffsicas, enfa- un ’0"231 ° 0.”' a-
tizando en el trabajo de - para cada equipo.
qrupo.

TERCERA _DPARTE
20) Permitir a! nifo por medio 38) Juego de los cabri  38) lUna mascada o poabue-
de la aplicacién de los -- tos lo, sitla.
. . ‘nio d _
i:?g:?&as|yd?z;2;:areI:u_- 3Y) Casa ocupada 39) Local amplio.
aceptacibn de los errores-
de sus compafieros.
21) Desarrollar en los nifos - 40) Despubs de la 1f-a

el sentido de responsabili
dad en ol juego de cauipos
y el buen comportemicento -
en la competencia de gru--
POs.

nea.

41) tlevar al cerdo a-
fa feria.

40) Una pelota liviana,

41) Una silla y una lati
ta cilfndrica (veacfa
y tapada) para rada-
Cqui po.
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OBJETIVO

ACTIVIDADES

RECURS0S

22)

Lograr ejercitar en el ni~
fo, su habilidad de traba-
jo en grupo, a través del-~
desarrollo de la actitud -
positiva en la competencia
entre grupos.

42)

Tiroteo

43) Papa caliente

42)
43)

Una pelote blanda

Una tonlla vieja (o
pafue lo grande) con
un nudo en el medio.

23)

Permitir que cada integran
te de! grupo conozca sus -~
capacidades y |{mites de -
car8cter fisico, asf como-
su capacidad para resoclver
problemas a nivel indivi--
dual y posteriormente a nji
vel grupal.

44)

45)

Carrera de
bras

Derrumbe

pala-—

44)
45)

Local amplio

Dos pelotam, 5 lati-
tas pintadas de rojo,
azul y amaprillo.

24)

Lograr que el njho aprenda
a respatar las reglas que-
se establecen en los jue--
gos, fomentando su sentido
de cooperacibdn en grupo.

46)
47)

Manduca ma

Maniobras

nda

46)

y 47) Un local om~ -
plio.

Propiciar el acercamiento-
entre cada uno de los miem
bros del grupo, a fin de -
fomentar su cohesibn.

48)

49)

El gavilén
pol los.

Batir palm

come -

“an

48)

49)

Una bandera o un pa
fluelo de color.

Una bolsita de mafz
y una silla para ca
da equipo.

Desarrollar en tos miem-

bros de! grupo, ¢l sentido
de la responsabilidad en -
tos juecgom de equipo, osf-
como la huona actitud ante
fos compaberus,

50)
51)

Tres prisi

Atacar el
to

onerons

compamun

50)
51)

Una pelota liviana.

Una pelota de voli-
bol menos inflada -
de lo comGn,
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OBJETI VO ACTIVIDADES RECURSOS

27) Fomentar en el grupo, la - 52) v 53) Treum pelotas -
nocién de juego de equipos, 53) Encruci jada iguales o bol-
y el comportamiento positi

si tas de mafz,
vo ante la inhabi lidad de-
los compaieros.

52) Nueve vueltas

28) Evaluar

los resultados ob- 54) Dialogar con los- 54) vy 55) Grupo de nifos
tenidos de la aplicacibn - nihos, a fin de =~ con loa que ase
del programa con el grupo. conocer su opi- - efectub el pro
nibn acerca del ~ grama.
programa.

Papelerfa.
55) Si se considera =

conveniente, rua-

lizar evaluaci 6n~

escrita mediantu-

un cuestionario -

o bien a través -

de la opinibn li~-

bre de los nifos.

FIN
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Anexo 3

Descripcidn de los juegos introducidos en el pro--
grama (B) reformado.

Huya de &1 (6)

Para este juego, se requiere de una pelota-
liviana. Se trazan en el suelo dos paralelas, se-
paradas por 2.50 m. Se forman dos bandos iguales,
alinedndose cada uno detr8s de una de las |fneas,
de manera que los equipos se enfrenten. Cada gru-
po marca su refugio en un extremo del terreno. Se
entrega la pelota al bando sorteado para comenzar.

A la seial inicial, el que est8 con la pelo
ta la arroja a cualquier adversario. Asl que éste

la toma (nunca sin embargo, antes de ello), todos-
los componentes del bando que la tiré (y, por lo -
tanto desafié al otro) dan la espalda a sus oponen
tes y huyen hacia el refugio. El| niflo que recibié
la pelota corre con ella hasta la |fnea enemiga y-
desde allf la arroja al frente, procurando alcan--
zar a un adversario, de la cintura hacia abajo, an
tes de que aquél entre en el refugio. Si acierta,
gana un punto para el grupo. De todos modos, recu
pera la pelota y todos vuelven a las |fneas d¢ par
tida, correspondiendo ahora al que ha sido alcanza
do, lanzar la pelota a otro adversario,

a su elec-
cibdbn. Si nadie fuera tocado, sc¢ entrega

la pelota
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al bando opuesto para que haga el desafflo.

Transcurrido el tiempo previsto, la victo--

ria corresponde al bando que exhibe mayor total de
puntos.

Nota: El nGmero que aparece a la derecha del tftu-
lo del juego, corresponde al nGmero con quc-
est&d marcado en el programa reformado (B) an
tes expuesto, de acuerdo al
ocupa.

orden que en &él-~
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Lfhea de pase (7)

Se necesita una pelota pequefia, para cada -
equipo. Se forman bandos iguales, disponiéndose -
cada cual en fila. Todos los jugadores marcan sus
lugares en el suelo, dejando los de cada grupo bas

tante espacio entre sf. El primero de cada fila -
recibe la pelota.

A la sefal de comienzo, el primero de cada-
equipo patea la pelota hacia el segundo, quien la-
para con el pie y la pasa al tercero en la misma -
forma. Este hace lo mismo en relacibn al cuarto y-

asf continuando hasta llegar al Gltimo, quien, al-
recibirla, corre con ella por detrls de la propia-
fila, domin&ndola con

los pies. Va asf hasta el -
primer jugador a quien la pasa con el fin de que -
&l la envfe de nuevo a su vecino, y asf sucesiva--
mente, tal como antes. Cada vez que un jugador -
parte con la pelota, todo su grupo avanza un lugar

a la derecha, ganando el equipo que primero vuelve
a la posicidén inicial.

Quien pierde el dominio de la pelota, debe-

recuperarlo, sin utilizar las manos y sin ayuda de

los demfs, bajo pena de que su banda pierda un pun

to. Tres puntos perdidos hacen que el equipo sca -
descalificado.
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Zig-Zag (10)

Se requiere de una cuerda bien

larga para -
cada bando.

Se coloca un a cuerda extendida en el
suelo, perpendicularmente a la |Ifnea de salida,

a—-
1.50 m., frente a cada equipo.

Cada jugador va --
"normalmente’ (como en el juego de los cabritos) -

hasta la cuerda. De allf y siguiendo, avanza, sal-
tando de un lado hacia otro, con los pies juntos a
‘o largo de la cuerda, hasta llegar a su otro ex~-
tremo. Solo entonces vuelve corriendo como al
principio, por la derecha de
al que sigue.

la cuerda, para tocar

Constituyen faltas que ocasionan la pérdida
de un punto al equipo: cruzar la |Ifnea de salida -
sin ser tocado; olvidarse de tocar al jugador si--
guiente, para darle salida; dejar de saltar en zig
zag a lo largo de toda la cuerda o pisarlo. Cuan-.
to més larga fuera, tanto m8s cansador ser§ el jue
go, pudiéndose, a falta de cuerda,

hacer dos tra--
zos paralelos en el suelo,

por encima de los cua--
les los jugadores deben saltar en zig-zag.
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Buscapie (11)

Se utiliza en este juego, una cuerda gruesa
y larga para cada equipo, un banquito para cada --
equipo. Los banquitos se colocan a 2 m. de la If--
nea de salida. Dentro de cada equipo,
res son numerados, guardando entre sl la distancia
de poco mds de 1 m. Entre dos hileras se deja - -
siempre un espacio de 3 m. El primero de cada gru

po, recibe una cuerda, que sostiene por una punta,
dejando la otra cafda en el suelo,

los jugado--~

A la seifal de inicio, quien tiene la cuerda
sale corriendo arrastrndola detrls de sf, en di--
reccidn a la respectiva meta. Rodea el banquito y
vuelve por la derecha a la |fnea de partida, donde
se detiene, esperando que el compafiero nimero 2 to
me el otro extremo de la cuerda.
bos corriendo hasta el final de
uno a un lado

Salen entonces am
la columna. Cada-
de el la, manteniendo la cuerda para-
lelamente del suelo y a una altura de 0.15 a 0.20-
m. del mismo. A medida que estos jugadores que en
frentan a los dem8s, van pasando la cuerda, sus ~-~

compaferos la saltan, uno después de otro sin pér-
dida de tiempo.

Cuando ambos llegan al final de la columna,
el nGmero 1, suelta la punta de la cuerda que sos-
tenfa y se coloca detris de todos, yendo el 2 ha--
cia delante. E! v& con la cuerda c¢n
ta el banquito, lo rodea y vuelve
lida, donde se detiene, esperando
compafero tome el otro extremo de

la mano, has-
a la Ifnea de sa
que el tercer ~--
la cuerda, para-
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recomenzar el pasaje del “buscapié”. Finalizando -
exto, el segundo jugador se coloca en el final de-
la columna, prosiguiendo sucesivamente, hasta que-
todos tuvieran su turno. Constituyen faltas que -~
acarrean la pérdida de un punto al equipo: arras--
trar el buscapié por el suelo y dejar de rodear la
meta. Cuando la cuerda es soltada para evitar la -
calfda de alguien, los que pasaban, recomienzan des
de el punto en que estaba al acontecer el hecho.
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Despeje (13)

Se necesita una pelota liviana menos infla-
da de lo comfin.

Los nifios se disponen en un cfrculo bien --
abierto, marcando cada cual su lugar en el piso. -

En el centro queda un jugador en posesién de la pe
jota.

A la sefial de iniciacibén, el jugador cen- -
tral lanza la pelota hacia arriba, mientras todos-
los componentes de l|la rueda cambian de lugar entre
sf. En cuanto ataja la pelota nuevamente, trata de
alcanzar con ella las piernas de algln nifio, que -
aGn no llegb al nuevo lugar. Si acierta, cambia su
lugar con el del tocado. De lo contrario, permane-
ce en el centro a la espera de una nueva orden de-
cambio de lugar, y por lo tanto debe arrojar nueva
mente la pelota hacia arriba. Quien a la sefal no-
abandona el refugio,
o mismo sucede al jugador que ocupa de nuevo, el-
lugar que acabé de dejar. EI triunfo es de aque--

llos, que finalizando el juego, nunca hubieran pa-
sado por la posicibn central.

es considerado como alcanzado;:

-
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Salto de onza (15)

Los nifos forman una gran rueda, dejando --
bastante espacio entre sf. Cada cual marca su lu--
gar en el suelo con un cfrculo, excepto un jugador,
que va hacia el centro para representar la "onza”.
Cada niflo de la rueda anuncia el nombre del animal
que eligib, no pudiendo haber dos nombres iguales.

Para empezar, la onza

Ilama a dos o tres de
los niflos de la rueda,

los cuales inmedi atamente -
cambian su lugar entre sf, ocasibén en que ella tra

ta de encontrar un lugar en la rueda. Quien sobra,
va hacia el centro a representar a

juego se reanuda con una nueva
Todos se mueven en un pie solo,
tro ocupando el lugar de

la onza y el --
| lamada de animales.
yendo hacia el cen
la onza quien no cumple -
esta regla. Cuando el jugador central demora mucho
en conseguir lograr puede gritar, después de va- -

rias tentantivas: ”“fuego!”, teniendo que cambiar -
todos de lugar.




Saltito (16)

Se requiere de una cuerda larga y dos sopor

tes para cada grupito. Dos nifios en cada grupo de-

seis a ocho, sostienen los extremos de una cuerda,

mientras los otros se ubican en hilera de a uno, -
de frente a ella. Es mejor utilizar soportes en -
los que aquélla pueda quedar bien apoyada, pero no
sujeta, para que caiga féci lmente en caso de que -
los niftos tropiecen. Quienes sostienen la cuerda -
pueden permanecer sentados con las piernas cruza--
das, en cuclillas, de rodillas y sentados sobre -
los talones o si no, teniendo sélo una rodilla apo
yada en el suelo y el otro pie en tierra, con la -
pierna flexionada hacia delante. La cuerda es ex--
tendida en Ifnea recta y sostenida levemente, para
soltarla tan pronto como alguien choque con ella.

A la sefial de partida, los nifios corren, --
uno a uno, en direccién a la cuerda, la cual tras-
ponen de un salto, volviendo por la derecha para -
colocarse al final de la hilera. Inicialmente la -
cuerda es extendida a poca distancia del suelo, pe
ro cada vez que el grupo termina de saltar, su al-
tura es aumentada. A quien se equivoca, cambia de-
lugar con el compafiero que hacfa ms tiempo que --
sostenfa la cuerda. Este va a ocupar el lugar del-
primero de la fila, poniéndose a saltar como si --
allf estuviese desde el principio. Tan pronto como
alguien arrastre la cuerda, eclla e¢s largada para -

evitar una cafda. Los jugadores tienen derecho a -

tres tentativas, en cada altura, saliendo del jue-
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go los que, aun asf, no consiguen acertar. Habien-
do varias cuerdas, los nifios exclufdos de un grupo
pueden probar suerte en otro. El triunfo es de los
Gltimos en permanecer en el juego.
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Hermanos cazadores (18)

Se necesita una pelota liviana y pequefia. -
Los nifios forman parejas y se reparten por el cam-
po, sin tomarse de |las manos. Una pareja es elegi-

da para hacer de "hermanos cazadores”, siéndoles -
entregada una pelota.

Al dar la seflal de partida, los cazadores -
procuran arrojar la pelota al encuentro de las - -
piernas de los jugadores, quienes se ponen en fuga.
NingGn cazador puede dar m8s de un paso con la pe-
lota en la mano, de modo que, para perseguir bien-
a los jugadores, uno corre y el otro le tira la pe
lota. La pareja se separa, haciendo pases, hasta -
que un jugador juzgue que tiene un objetivo facil-
de alcanzar. El fugitivo tocado por la pelota debe
tomarla y juntamente con su compafiero, ir a consti
tuir la nueva pareja de cazadores. La jugada del -

cazador que corre sosteniendo la pelota, no tiene-
valor.

S6lo es valido el ‘tiro directo’, esto es, -
el que toca a alguien viniendo de las manos del ca
zador y no por rebote en el piso solo puede ser re
cuperada por un atacante. Quien desobedece los 17~

mites trazados para el campo, es considerado alcan
zado.
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Pelota errante (19)

Se necesita solamente. una pelota.

se disponen en un cfrculo bien abierto,
en

Los niflos

quedando -
el centro uno de los jugadores. Cada uno marca-

su lugar en el suelo, siendo entregada

la pelota a
un jugador de la rueda.

Al darse la sefial de inicio, los componen--
tes del cfrculo pueden pasarse la pelota entre sf,
en cualquier direccidn, sin obedecer a ninglGn or--
den, teniendo por Gnica regla que la pelota no cru
ce el cfrculo. Ella puede ser arrojada, por ejem--
plo, a un compafiero situado después de otros tres,
pero nunca a uno situado en el lado opuesto de la-
rueda. Mientras tanto, el jugador del centro procu
ra tocar la pelota, pues si lo consigue, cambia de
“lugar con el Gltimo en arrojarla o con aquel que -
la tiene en las manos en ese momento:. Cuando el ju
gador central tarda mucho en tocar la pelota, el -
cfrculo es achicado siendo posible introducirse la
siguiente regla sobre el pasaje de la pelota: ella
sblo podr8 saltear a un jugador cada vez.
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Cazar la mariposa (20)

Debe uti lizarse una pelota. Se trazan en el
piso dos paralelas, separadas por 2.50 m. Se orga-~
nizan dos equipos iguales, que se ubicarén detrés-
de estas !fneas, unos frente a otros. Atr&s de ca-
da equipo y a 3 m. de su Ifnea delantera, se traza
la respectiva Ifnea de fondo. Cada equipo envfa al
centro al! jugador situado en el extremo izquierdo-

de su fila. La pelota es entrega al grupo sorteado
para comenzar.

A la seflal de comienzo, los jugadores arro-
jan la pelota de una fila a la otra, mientras que-
los dos alumnos situados en el centro tratan de in
terceptarla. E! primero de los dos que consigue to
carla hace que el equipo que la habfa enviado piep
da un punto. En este caso, cada nifio destacado en-
el centro, cambia de lugar con el segundo de su fi
la, pues ambos eran los primeros, continuando el -
juego como antes. Cada vez que la pelota es inter-
ceptada, dos nuevos jugadores van hacia el centro,
siendo la pelota entregada al bando que marcd el -
tanto. La pelota solo puede ser lanzada a una alty
ra poco mayor que la cabeza de los jugadores, sin-
ser tampoco arrojada con demasiada
que no vaya muy lejos. Cuando ella
nea de fondo de un equipo,

fuerza, para --
sobrepasa la |[

sin ser tocada por sus-
componentes, por haber sido arrojada demasiado al-

to, el equipo adversario es quien pierde un punto.
Quien pisa las |fneas que delimitan el &rea dc¢ jue
gos, hace que su equipo j.ierda un punto. Despuls -~
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de que todos ocuparon la posicibn central, se cuen
tan los puntos obtenidos por los dos equipos, sien

do el triunfo del que haya conquistado el mayor to
tal.
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Persequir a la langosta (21)

Uti lizar una pelota pesada. Los nifios se¢ ~-
disponen en un cfrculo bien abierto, quedando un -
jugador en el centro. Uno de la rueda queda con la
pelota. A la sefial de inicio, comienza a pasarse -
la pelota de uno en uno, alrededor del cfrculo, --
mientras el jugador destacado trata de tocar a - -

aquél que la tiene en la mano. Cuando

lo consigue,
cambia de

lugar con ese nifio, no estando permitido
saltear a ninglin jugador durante ¢l pasaje de la -

pelota ni cambiar la direccién de su lanzamiento.-
Si la pelota cae al suelo, el jugador central no -
debe tocarla, pues su objetivo es poner las manos-
sobre un compafiero y no sobre la pelota.

La victoria corresponde a los que nunca se
dejaron atrapar con ella, durante el juego.




Vuela pelota (23)

Se requiere de dos pelotas iguales. En cada
extremo del campo, se traza un cfrculo de 1.50 m.-
de dismetro. Entre los dos cfrculos, se disponen -
dos filas iguales y paralelas de cfrculos, de 0.60
m. de di Gmetro, trazados en el suelo. El nlmero de
éstos es igual al de jugadores menos cuatro. S¢ ~-
forman dos bandos iguales que se ubican asf: en ca
da cfrculo grande se colocan dos adversarios; cada
uno de los cfrculos menores es ocupado por un juga
dor, de manera que cada bando quede alineado a un-
mismo lado y enfrentando al otro. Se entregan las-
pelotas a los dos nifios situados en el cfrculo - -

grande trazado a la izquierda, correspondiendo una
a cada equipo.

A la sefal inicial, cada jugador en pose- -
sién de la pelota la lanza al compafiero de bando -
situado inmediatamente a su derecha en el primer
cfrculo pequefio. Este la arroja al siguiente, -
quien hace lo mismo con relacién al
sucesivamente a su derecha,

vecino, y asf-

hasta que la pelota --
llega al compafiero colocado en el otro cfrculo -
grande. Este, en cuanto

la recibe, corre con ella-
en la mano por entre las dos filas, hasta el pri--

mer circulo grande, ¢n el cual entra. Asl que &l -
sale, todos avanzan en cfrculo hacia la derecha,

quedando un lugar vacfo en ¢l primero de cllos. =~
Llegado al cfrculo grande, el jugador arroja la pe
lota al vecino de la derecha que a continuacibn
envia adelante tal como antes. EI
asf, pasando todos los

la
juego continfa -
jugadores por los diversos
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cfrculos. Gana el bando que primero retorna a la -
posicién inicial, siempre que no haya perdido més-
de dos puntos. El que deja caer la pelota debe re-
cuperarla, volver a su lugar y sblo entonces reanu
dar su pasaje, no pudiendo recibir auxilio de na--
die. Constituyen faltas que ocasionan la pérdida -
de un punto al bando: tomar o arrojar la pelota es
tando fuera del cfrculo que le compete; abandonar-
su lugar, antes de estar libre el siguiente; dejar
caer la pelota; no jugarla al vecino inmediato.
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Canastita (24)

Se necesita una canasta y una pelota de bés
quetbol para cada equipo. Se coloca un cesto fren-

te a cada equipo, a una distancia de 1.50 m. de
respectiva Ifnea de salida. El

equipo recibe la pelota.

fa
primero de cada - -

A la sefial de inicio, la pelota es pasada -~
hacia atris de uno en uno, hasta el fin del grupo,
siendo entregada de un nifio a otro, con las manos-
y por encima de la cabeza; al recibirla el Gltimo-
de la hjilera corre hacia la canasta y trata de en-
cestar la pelota dentro de ella, teniendo derecho-
a tres tentativas para lograrlo. Recupero luego la
pelota, haya o no acertado, y se coloca a la cabe-~
za de la columna, la cual ya debe haber retrocedi
do, de modo de dejar libre el primer lugar. Reco--
mienza entonces, el pasaje de la pelota hacia - -
atr8s, como antes, continuando el juego asf hasta-
que todos tiren una vez. Se anota el nimero de pe-
lotas encestadas por los diferentes equipos, co- -
rrespondiéndole un punto a cada una. El jugador --
que deja caer la pelota, debe recogerla sin ayuda-
de nadie y volver al lugar en que estaba al perder
la, para poder recomenzar. El bando que no hace el
pasaje de la pelota de uno en uno, pierde dos pun-
tos cada vez que tal cosa sucede. Gana el equipo -

que, entre los dos primeros en terminar, presenta-
més puntos.




235

Defender la silla (27)

En este juego se utiliza una pelota y una -
Los nifos se disponen en rueda bien abierta,
teniendo en el centro de la silla, un jugador al -
lado. Cada cual permanece bien alejado de sus veci
nos a 1.50 m. de ellos, ms o menos, trazéndose en
el suelo la circunferencia correspondiente a la ~-
rueda para que ésta sea conservada. La pelota se -
entrega a un componente de la rueda.

si | la.

A la sefial de inicio, los jugadores del cfp

culo ponen la pelota en movimiento, procurando pa-
tearla hacia el encuentro de la silla; quien esté-

en el centro trata de impedirlo devolviendo la pe-

lota también con los pies, sin volcar la silla. EI

jugador que consigue tocarla cambia de lugar con -
el del centro, recomenzando el juego. El! defensor-
de la silla que es tocada pierde su puesto, cam- -
bjando de lugar con un compafero de rueda a su -~ -
eleccién. Los jugadores pueden tirar la pelota di~
rectamente sobre el blanco o hacer pases entre sf-
con el propésito de hacer més diffcil la defensa.-
No son validos los tiros hechos por quien tiene --

los pies sobre la circunferencia o en el

interior-
del cTrculo.
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Canguros (29)

Se necesita una pelota liviana para cada --

equipo. Como para el juego de los Cabritos, conser
vando los jugadores buena distancia entre sf y co-
locadndose los banquitos a 3 m. de la Ifnea de sali

da.

El capitén de cada equipo, recibe una pelo-
ta. Cada jugador lanza la pelota por arriba de la-
cabeza del compafiero de atrés, quien la~debe pasar
en la misma forma al siguiente y asf{ sucesivamente,
hasta que llegue al Gltimo del grupo. Este, al re-
cibirla la coloca entre las piernas y, con |as ma-
nos en la cintura, va saltando hasta la meta, la -
cual rodea para volver, en seguida, a la |fnea de-
partida. Se coloca luego al frente de su hilera, -
la cual desde su partida ya retrocedié un lugar, -
dejéndole vacfo el primero, y reinicia el pasaje -
de la pelota para atrds tal como antes. El Gltimo-
de la columna hace siempre el recorrido de ida y -

vuelta, saltando sobre los dos pies, con la pelota
apenas sostenida entre las piernas.

Quien deja caer la pelota debe recogerla, -
volver al lugar en que estaba al perderia y sélo -
de allf recomenzar el juego sin que en esa tarca -
pueda recibir ayuda de nadie. Quicn en el momento-
de saltar, sostiene la pelota con las manos, debe-

volver al final de la columna, para recomenzar el-
camino hacia la meta.




Cuatro bases (31)

Se utiliza una pelota liviana. Organfzanse-
cuatro grupos con igual nGmero de jugadores, los -
que se colocan en las cuatro esquinas del terreno.
Cada grupo formar8 fila detr8s de una Ilnea, que -

sefiala la base. En el medio del campo se ubica un-
jugador con la pelota.

A la sefal de partida, cada grupo corre pa-
ra la base siguiente, yendo todos en una misma di-
reccién, previamente combinada. Mientras tanto, el
que estd en el centro intenta alcanzar a los compa

fieros con la pelota, que solo debe ser lanzada de-
la cintura para abajo.

El jugador tocado por ella, o el que no obe
dece la seiial de partida, se sienta en el medio --
del campo, prosiguiendo el juego, luego de una nue
va sefal para movilizacidn colectiva, en direccibn
a la base siguiente. El tiro que alcanza a un juga
dor ya colocado dentro de la base, no tiene valor.
A veces, el nifio destacado elige uno de los compa-
fleros no tocados para que lo reemplace, reinician-
dose el juego. En este momento, todos los que hu--
bieran sido exclufdos vuelven a sus grupos, siendo
proclamados vencedores, al cabo de algin tiempo, -
los nunca tocados por la pelota.
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Sapitos en la laguna (32)

Se trazan en el suelo dos cfrculos concén--

tricos, teniendo el menor (la laguna) de 5 a 6 m.-
de di&metro y el mayor (zona de caza) cerca'de 9 m
En esta Gltima zona permanecen 2 o 3 nifios -"las -
garzas”- igualmente distanciadas unas de otras, co
locdndose los dem8s -""los sapos”- dentro de la la-
guna. lLas garzas se mantienen en un pie solo, mien

tras los sapos permanecen agachados,
en la cintura.

con las manos

A la senfal de inicio, los sapos intentan --
atravesar a los altos la zona de caza, siendo per-
seguidos por las garzas.

Tanto unos comos otros solo pueden moverse-
en la posicibén inicial, esto es,

fos sapos en cu--
clillas y

las garzas en un solo pie, debiendo las-
Gltimas restringirse a la zona de caza.

E! sapo alcanzado cambia de lugar con su --
perseguidor transformindose en garza, mientras que
éste va para la laguna a ser sapito.
gador puede descansar,
mal,

Cualquier ju-
asumiendo la posici bn nor--
siempre que se mantenga parado en algGn lugar
Pero quien se mueve en posicibn diferente de la --
exigida por su papel es provisoriamente exclufdo, -
esto es, sale del juego hasta que¢ otro incurra en-
la misma falta. El juego prosiguc con el movimien-
to continuo de los sapos, que salen y entran a la-
laguna, atravesando la zona de caza, para desafiar

la habilidad de las garzas. Si ellas muestran sin-
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embargo, poca iniciativa en ese papel, el coordina
dor podr8 gritar: “la laguna se secb!”, estando to
dos obligados a abandonarla inmediatamente. A la -
voz de ”"para casa'!” los que se hallan a salvo més-

all8 de la zona de caza deben retornar a la laguna.
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Agricultores y-langostgg (35)

Se emplean en este juego, cinco bolsitas de
mafz para cada equipo. Los nifios se disponen en --
equipos iguales, todos en hileras paralelas, de- -
tr&s de una Ifnea de salida. Frente a cada columna
y en su prolongacibn, se trazan cinco cruces una -
después de otra. La primera, a 3 m. de la |fnea de
salida y cada una de las otras a 1.50 m. de la an-

terior. Los cabeza de columna reciben

las cinco --
bolsitas.

A la seflal de inicio, el primero de cada -
bando, “el agricultor”, sale saltando en un pié, y
va poniendo en cada cruz una bolsita de mafz. Ter-
minada la "la siembra”, da vuelta por la derecha y
viene, siempre en un solo pie, a tocar al compafie-
ro siguiente, yendo a colocarse después al final -
de la columna. El segundo jugador, ”la langosta”, -
hace lo mismo, saltando en un pie por encima de --
los saquitos, para a la vuelta, recogerlos uno por
uno y entregarlos al tercero. Este repite todo |o-
que hizo el primero y asf siguiendo, hasta que to-
dos hayan corrido. Los nGmeros impares representan
siempre agricultores y los pares |angostas.

Constituyen faltas que ocasionan la pérdida
de un punto al equipo: apoyar los pies en el piso-
durante la carrera; poner en ¢l suelo (o recoger)-
mis de una bolsita de cada vez; colocar una bolsi-
ta fuera del lugar marcado; cruzar la Ifnea de sa-
lida antes de ser tocado por el jugador anterior;-

dejar de tomar (o colocar en vl suelo) alguna bol-
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sita; olvidarse de tocar al compafiero siguiente. -
Quien deja caer una bolsita durante la carrera, o-
deja de tomar o de depositar en el lugar alguna de
el las, debe corregir su error para poder proseguir
en el juego. El triunfo es del equipo que primero-
vuelve a la posicién inicial, siempre que no haya-
perdido tres puntos m&s que el siguiente.
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Relevo con cuerda (37)

Se utiliza una cuerda pequefia (individual)-
y una silla para cada equipo. Se proporciona una -
de dichas cuerdas para cada equipo; cada jugador -
debe ir hasta la silla saltando con la cuerda y de
all8 volver corriendo con la cuerda doblada para -
entregarla al siguiente. Constituyen faltas, que -
acarrean la pérdida de un punto al equipo: cruzar-
la |Tnea de salida antes de recibir la cuerda; par
tir corriendo con la cuerda en la mano para solo -
después comenzar a saltar; no dar vuelta la cuerda
ininterrumpidamente durante todo ¢l recorrido de -
ida; dejar de pasar por detrls de la silla.
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Después de la Ifnea (40)

Se requiere una pelota liviana. Se organi--
zan dos equipos iguales, dispuestos en dos filas -
paralelas, una frente a otra y separada de ella ~-
por una buena distancia. En el medio del campo y -
en lugar marcado se pone la pelota. Cada fila mar-

ca en el piso, enfrente suyo,
de salida.

la respectiva |fnea-

A la seiial de partida, dos jugadores, situa
dos en los extremos opuestos de los dos equipos, -
corren para tomar la pelota. A quien lo consigue,~
la tira hacia el otro campo, tratando de que pique
en el piso, después de la |fnea enemiga. Si
ta, su equipo gana un punto. En algGn caso, la pe-
lota es tomada por los jugadores del equipo ataca-
do, que la conservan en juego,
tre sf, hasta que alguno de
el lado opuesto, intentanto
ITnea enemiga. Cada vez que

la pelota es repuesta en el centro, mientras los
dos adversarios, que habfan corrido a disputarla,
van para el extremo opuesto de las respectivas fi-
las. El juego continGa asf, yendo dos componentes-
por vez a luchar por la pelota, hasta que todos
tengan su oportunidad. Siempre que la pelota es en
viada directamente de un campo a otro, dcbe scr

co
locada en el centro, para la disputa, entre dos ad
versarios.

La victoria pertenece al equipo que ga-
na !la mayor suma de puntos.

aci er-

haciendo pases en--
ellos la arroje hacia-
trasponer con ella la-
este proceso termina,
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Llevar el cerdo a la feria (41)

Se necesita una silla y una latita cilfndri
ca vacfa y tapada, para cada equipo. Cada jugador-
debe avanzar pateando la lata, de modo de hacerla-
ir hasta la silla, rodearla y llegar de vuelita a -
la Ifnea de salida, donde el compafiero siguiente -
la toma, con el fin de iniciar una carrera igual.-
Quien acaba el recorrido, se ubica al final de su-
hilera. Constituyen faltas, que ocasionan la pérdi
da de un punto: transportar la Ifnca de salida, an
tes de que esté sobre ella la latita; tocar la la-
tita con las manos; volcar la silla. Tres puntos -
en contra descalifican a un equipo.




Tiroteo (42)

Se necesita solamente una pelota blanda. Se
forman dos grupos iguales (A y B), que se disponen
en dos filas paralelas y enfrentadas, guardando en
tre sf una distancia de 3.50 m. En cada grupo, --
los nifios son numerados consecutivamente. E| pri--
mer jugador del equipo sorteado para comenzar (el-
A, por ejemplo) recibe la pelota. Al darse la se--
fial de comienzo, el primero del equipo B da un pa-
so al frente, debiendo, el que tiene la pelota, in
tentar tocarlo con ella. El jugador que avanz§ pue
de agacharse, volcarse hacia los costados,
narse, etc., a fin de esquivar la pelota,
ner derecho a mover los pies del
de ser considerado alcanzado.

incli--
sin te--
lugar, bajo pena-

Quien es tocado por la pelota pasa a formar
parte del equipo adversario, lo mismo ocurre al -

tirador que no alcanza el blanco. El juego conti--
nGa ahora con los nGmeros dos, siguiendo asf hasta
que todos los del equipo A hayan abatido a sus ene
migos. Hecho esto, se cuentan los prisioneros de -
cada bando, volviendo los alumnos a la posicibén ~--

inicial, para que el grupo B comience a dar los ti
ros.

La victoria es del equipo que hace més pri-
sioneros en los dos partidos.
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Papa caliente (43)

Se necesita una toalla vieja con un nudo en
el medio ”"la papa”.

Los nifos se disponen en un cfrculo bien ~-
abierto, teniendo en el

centro del mismo un juga--
dor. Cada uno marca su

lugar en el piso, entregn-
dose la talla a un componente de la rueda.

Para comenzar, los jugadores del circulo se
arrojan la papa entre sf, sin obedccer a ningln or
den o direccibén, mientras que el del centro trata-
de apoderarse de ella. Pueden tomarla y |lamar al-
jugador central, fingiendo ofrecérscla, para luego
tirarla en seguida por encima de su cabeza a al- -
guien situado del otro lado de rueda.

Solamente no estd permitido tenerla por mu-
cho tiempo, pues en tal caso, quien est8 en el cen
tro pasa a tener derecho a la papa.

Cuando el jugador central toca la toalla, -

quien la habfa arrojado por Gltima vez cambia su -
lugar con é1. Si la papa cae al suelo, el jugador-

destacado tiene derecho a disputarla con quien la-
perdib.




247

Tres prisioneros (50)

Se necesita una pelota liviana. Se traza en
el suelo un rect8ngulo grande dividido en dos cam-
pos iguales. Se organizan dos equipos semejantes, -
escogiendo cada cual a su capitén y ocupando un --
campo. Cada jugador se encarga de defender una zo-
na del propio territorio. Los dos capitanes se co-

locan junto a la Ifnea central, desde donde el - -

orientador de juegos arroja la pelota hacia arriba

Quien de los dos consigue golpearla con la mano, -
haciéndola caer a su campo, tiene derecho a la pe-
lota.

A la sefial de inicio, quien ¢st8 con la pe-
lota trata, directamente o por medio de pases, de-
alcanzar con ella a un adversario. Todo enemigo al
canzado, de la cintura para bajo,
prisionero, si la pelota lo alcanz6 en vuelo direg
to, esto es, sin haber picado antes en el suelo. -
Después que toca el suelo, la pelota puede ser to-
mada sin peligro, con el fin de ser lanzada contra
otro jugador, mientras los prisioneros son coloca-
dos detréas de! campo enemigo y junto a su |fnea de
fondo, de! lado de afuera del rectlngulo. Para li-

bertar un compafiero apresado, puede intentarse cn-
viarie la pelota.

y tocar

se convierte en-

En caso de que &l consiga asirla
con ella a un adversario,
Vuelve, entonces, a su campo | levando como prisio-
nero al jugador que é1 tocb6.. Los nifios pueden - -
arrojar la pelota directamente sobre sus enemigos-
o pasarla primero entre sf, para calcular mejor, -
pero solo son permitidos tres pases cada vez. Siem

qreda libre.  —--
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pre que un jugador es alcanzado, se da la pelota a
su equipo. El primer equipo que consigue hacer - -
tres prisioneros vence la partida. Todos los juga-
dores vuelven en ese momento a sus grupos y el jue
go recomienza, con el cambio de campos, y tambi én-
de posiciones, dentro de cada territorio.
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Nueve vueltas (52)

Se requiere de tres pelotas iguales, o bol-
sitas de mafz.

Se forman tres bandos iguales, que eligen a
sus capitanes a quienes se entregan las pelotas. -
Cada grupo forma una rueda grande dejando los ju-
gadores bastante espacio entre sf y marcando sus -
lugares en el suelo. A la sefial de inicio, cada ca
pit&n arroja la pelota al vecino de la derecha que
hace lo mismo en relacibn a su compafiero siguiente
y asf sucesivamente, en torno a la rueda, ganando-
el grupo que primero hace dar nueve vueltas a la -
pelota en su rueda, sin saltear ningGn jugador. Ca
da vez que la pelota |lega de nuevo al capitén, --
después de pasar ordenadamente por todos, aquél -
anuncia, en voz alta, el nlmero de vueltas que dio
hasta entonces. En el momento en que el bando com-
pleta las nueve vueltas el capitén arroja la pelo-
ta a lo alto, a fin de indicar que su grupo termi-
né. El que deja caer la pelota debe recuperarla, -
volver a su lugar y solo entonces ponerla de nuevo
en juego. Este nifio puede recibir ayuda de un juga
dor de su bando, quien corre a recogerla y se la -
arroja desde lejos, para que no se pierda mucho --
tiempo. Pero la pelota solo puede volver a circu--
lar desde el mismo punto en que salid. El que arro
ja la pelota estando fuera de su lugar descalifica
a su bando. La victoria corresponde al grupo que -
completa primero las nueve vueltas con la pelota.
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Encruci "ada (53)

Se requiere de dos pelotas iguales. Se for-
man dos bandos iguales y se da una pelota al capi-~
t&n de cada equipo. Los jugadores se disponen en -
dos filas, paralelas y enfrentadas, separadas por-~
un espacio de 3 a 5 m. Los elementos de los dos --
bandos se ubican en ellas intercalados, de modo -
que cada uno de el los tenga por vecinos inmediatos
y compafieros del frente a jugadores adversarios. -
Los capitanes se ubican en extremos enfretados, --
uno en cada fila. Los niflos que estén del mismo la
do mantienen entre sf una distancia de 1.50 m.

A la sefal de iniciacidn, cada capitén jue-
ga la pelota al compafiero mis prdximo, situado en-'
la fila opuesta a la suya (el segundo, por lo tan-
to, de aquella fila). Este la envia al partidario-
siguiente, colocado casi enfrente suyo (el cuarto-
de la otra fila), y asl sucesivamente, prosiguien-
do la pelota en zig-zag, de un lado a otro, pudien
do cada uno lanzarla solo al compafiero més préximo
El que la deja caer debe recuperarla, volver a su-
lugar y desde allf ponerla de nuevo en juego. Cuan
do llega al Gltimo de la fila, la pelota se devuel
ve de la misma manera, hasta que |lega al capitén,
que anuncia "una” y recomienza a pasarla, tal como
antes. Cuando vuelve a sus manos y por segunda vez,
debe jugarla hacia arriba a fin de demostrar que -

su bando terminbé ganando el juego el que primero -
lo consigue.
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Anexo 4

Crénicas grupales

CRONICA GRUPAL

Lugar: Centro de desarrollo de la comunidad “Feli-
pe Carrillo Puerto”.

Fecha: 13 de junio de 1980
Hora: 5 a 6 pm.

No. de reunibn: 2a.

No. de integrantes: 30

No. de presentes: 16

Nombre de los presentes: Maribel, Ana Lilia, Patrj
cia Islas, José A., Eduardo, José Luis, Eduardo, -
Lebn, Belén, Alejandro, Elena, Isela, |bet,

| leana,
Rosa Isela, Jaqueline y Silvia.

Coordinador: Alba

Observador: Margarita

Relato Cronolbgico

El dfa 13 de junio a las 4.50 de la tarde,-
d& principio la reunibn, a pesar dc que se marcd -
las 5.00 pm. como horario para iniciar el trabajo;
pero la insistencia y la impaciencia de los inte--
grantes del grupo hacen que los pasantes decidan -
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iniciar la reunibn en la que al principio, se pasa
lista para rectificar los nombres, localizar a los
i ntegrantes y ver qué nimero de asistentes se en--
cuentren presentes en la reunibn de este dfa.

El! coordinador después, procede a informar-
al grupo que se les proporcionard una tarjeta con-
su nombre @ manera de credencial; y una vez que se-
les entrega a cada quien la suya, los nifios se la-
colocan en el pecho del lado izquierdo. Mientras -
esto sucede, Eduardo y Lebdn se ponen a componer un
cordel que ser8 utilizado para uno de los juegos y

el cual se desamarrd del &rbol del que estaba suje
to.

Otros cuatro integrantes del grupo permane-
cen de pie, no obstante que el coordinador pidibé -
que se sentaran todos en cfrculo sobre el piso. El
coordinador les habla acerca del respeto que debe-
existir entre el grupo, y aparentemente todos escu
chan, pero al cabo de algunos minutos vuelven a --
distraerse algunos de los integrantes. M&s tarde, -
el coordinador manifiesta la necesidad de dividir-
al grupo en dos partes, a fin de poder trabajar me
jor; para tal efecto, se les numera en uno y dos y
asf los nones forman un grupo y los pares el otro.
Una vez que se han dividido se procede a comenzar-
con los juegos programados para esta reunibn, pero

antes se les pide que ambos grupos eli jan su nom--
bre.

El grupo de los pares empicza a gritar (al-
gunos de sus miembros), el nombre “américa”; micn-

tras que el de los nones discute sobre los posi- -
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bles nombres, y asf resuelven denominarse "“Estre--
| las”.

Ambos grupos escuchan las indicaciones del-
juego y algunos de los nifios empiezan a saltar en-
un pie; pero a poco tiempo, vuelven a escuchar apa
rentemente con atencidn. En tanto Lebén, quita el -
cordel del &rbol y se desplaza hacia otra parte. -
Otros se percatan de la presencia del observador;-
pero regresan la atencién al coordinador.

El grupo "Estrellas” en el primer juego, =--
discute y elige a un nifio, Lebn, quien en el juego
denominado “reino de los duendes, funge como el -~

rey. A la orden de inicio, todos los dem8s nifios -

saltan, pero sin acercarse al ’‘palacio’ como se --
les indicé. Se presenta después de algunos minutos
un problema; Ana, no acepta que la hayan capturado

M&s durante el desarrollo del juego todos tratan -
de capturar a los que faltan.

Una vez que todos han-sido capturados, se -
elige a un nuevo rey, entonces el grupo elige a -~
una nifia: Ana, quien anteriormente, aceptd forzada
mente que sc le hubiera capturado, y en esta oca--

si6n ninguno de los que son atrapados por ella se~-
muestra enojado, al contrario,

todos se acercan -
con més confianza al palacio.

Por su parte el gru-
po América, no discute quien tomard el puesto de -

rey, sino que aquf uno se proponc y los demls lo -
aceptan. Durante la préctica del juego, los inte--
grantes gritan al sentirse persequidos por el rey.
Y todos los nifios saltan acerclndose al palacio.

Al terminar antes que el otro grupo, sc de-
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dican a observar el trabajo de aquél. Después acep
tan a Eduardo para ser rey; en este grupo no respe
tan las reglas en las que se les pide no cambiar -
de pie y continfan durante todo el juego gritando.

Posteriormente, el coordinador

les da la in
dicacibn de el

segundo juego que |leva por nombre-
"mariposa”; el cual es jugado con pelota, y se les
ve a los nifos mls entusiasmados por jugar con la-
pelota, y escuchan las indicaciones con atencibn,-

no obstante que en la calle hay un grupo de nifios-
alborotando.

Los integrantes de ambos grupos permanecen-
tranqui los escuchando, a excepcibn de dos nifias: -
lleana e Isela, quienes son hermanas y las que pla

tican fuera del cfrculo formado por el

resto de --
los nihos.

Una vez que han recibido las instrucciones,
el grupo "estrellas”, se dirige al lugar en el que
jugarén, pero al encontrarse con el cordel tirado-
sobre el piso, algunos de los miembros, sin que na
die se los proponga, lo amarran y empiezan el jue-

go. Ambos grupos se presentan inquietos antes de -
la orden de comienzo.

En el grupo Estrella, Ana disputa la pelota
con lsela. Fn el desarrollo del juego se observa -
que Ana de un lado, ¢ Isecla del otro, discuten y -
domi nan a sus equipos correspondientes. Los miem--
bros de este grupo no se escuchan gritar por haber
ganado o hacer comentarios por haber perdido.

En relacibn al grupo “"América”, se les pue-
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de ver que se dividen en hombres de un lado y sola
mente una nifia, y por el otro lado solo VYas ninas;

m&s al ganar puntos el coordinador, coloca a uno -
de los niflos en el equipo de

las nifhas, por tal --
cambio,

no se hace esperar la protesta de sus com-
pafieros varones. Eduardo, a quien se cambibé no pa-
-rece muy contento con tal acccibén y menos aGn cuan
do el equipo va perdiendo. A menudo gritan y discu
ten por el marcador;, y los que est&n perdiendo po-
nen caras tristes, m8s después aparentan indiferen
cia.

Cuando éste ha terminado,

observa al otro -
grupo como juega.

Ambos grupos manifiestan querer jugar nueva
a lo que accede el coordinador. En esta se-
gunda vez, el grupo "estrella”, continfia sin mani-
festar gritos o enojos al ganar o perder, més | se-
la y Ana marcan las faltas cometidas en el juego.-
Después de algln tiempo, ya empiezan algunos de ~--
los miembros a gritar y saltar cuando ganan.

mente,

En este segundo encuentro, el grupo "améri-
ca”, persiste en dividirse por sexo, siendo el - -
coordinador quien forma los equipos, pero todos re
claman a sus anteriores compafieros. Y
con sus manifestaciones ruidosas,
ambos equipos.

continuan --
ganen o pierdan-

El final de la sesibén se rcaliza, acomodln-
dose todos en circulo por sugerencia del coordina-
dor, y éste pregunta si se cansaron, a lo que¢ unos
responden afirmativamente y otros en forma contra-

ria. Entonces, el coordinador pide a los nifios, es
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criban en una hoja blanca, que les proporciona,

la
respuesta a las siguientes preguntas:

-;qué les parecib el

- scon quién les gusta -
P2
Jjuego?

trabajar?
-;,conocieron nuevos-

- scon quién no les gus-
amigos?

td trabajar?

El coordinador explica que ambos Trabajado-
res Sociales estln trabajando, y les menciona que-
el observador est8 viendo como trabajan los grupos;
el grupo no hace ningdn comentario.

Cuando los nifios estén escribiendo, cuchi--
chean, y todos inclinados sobre el papel escriben,
once de ellos tapan sus escritos.

Otros més se les puede ver levantar la cabe

za y dirigir la mirada hacia otra parte fuera del-
cfrculo, en actitud pensante.

Algunos, conversan entre sf; otros mls mi--
ran en alguna ocasibén al ob servador, y continuan-
después su trabajo. A medida que terminan su escri
to se muestran interesados en leer lo de sus compa
fleros que se encuentran al lado, conversan mien- -
tras otros continGan escribiendo o pensando. M&s -
tarde se levantan de sus lugares y caminan o jue--
gan con las pelotas. Otros se dan a la tarea, sin-
que se les indique de recoger los cordeles que fue
ron utilizados para el juego.

La sesibén se alarga a las 6.10, a esta hora
los nifos cst8n todos de pie a excepcidn de cuatro

pequeciios (ue permanecen sentados. El coordinador -
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entonces, cuenta tres y pide se sienten nuevamente,

pero cuatro nifias permanecen de pic. Asl, el coor-
dinador les hace la invitacidn para que acudan la-
siguiente sesidn y se despide de ellos. Siete ni--
flas se quedan a platicar con el coordinador, y des
pués se despiden de ésta y del obs ervador; se ve-
a otros corretear por el patio y otros m&s juegan-

en los aros de fierro que estén en el patio del --
Centro.

Mientras tanto, tres de los integrantes ayu
dan al coordinador a recoger el

material que se cm
nlebd en este dfa, y al final

se despiden.

An8lisis

Como primer punto, se hace notar el interés
por el programa que algunos de los miembros mani--
fiestan. Esto se comprueba por el hecho de haber -
tenido que adelantar la reunibn, debido a la insis
tencia de los mismos. Por otra parte, las tarjetas
(credencial) tienen una gran importancia para los-
niflos, ya que a través de &stas s¢ sienten parte -
del grupo, hecho que les proporciona seguridad.

Aunque la mayorfa de los miembros del grupo
se muestran participativos, hay algunos que perma-
necen fuera de éste s6lo observando sin querer for

mar parte de él, como lo comprueba ¢l no descar --
sentarse en el cfrculo con todos.

En la eleccién del
en uno de los grupos, la

del

nombre, podemos observar,
influencia determinante -

"Football”, ya que sin esperar nada, los vemos
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gritar nombres de los equipos de este deporte, so-
bre todo el de "América”; cabe hacer mencién que -
en este grupo hay un n@imero mayor de hombres, quie
nes dominan sobre las mujeres al aceptar éstas la-
imposicibn del nombre. Mientras esto ocurre en un-
grupo, en el otro, donde predomina el género feme-
nino, se les observa discutir entre los posibles -
nombres del grupo, y aquf hay una discusién muy re
fiida entre dos niflas: Ana Lilia e Isela, quienes -

al subdividirse el grupo, fungen como |f{deres auto
créticos.

Aunque aparentemente los nifios se muestran-
tranqui los, hay tensibén en ellos al sentirse obser

vados y esto se demuestra con el constante mirar -
al observar.

Durante el desarrollo del juego, se puede -
ver que en el grupo "Estrelia”, hay aceptaciédn de-
Ana como |fder; primero, porque es elegida como —--
‘rey’, y segundo, al ser capturados por ella nadie

objeta lo contrario y colaboran para atrapar a los
deméis.

En ambos grupos se observd el

dominio del -
hombre sobre la mujer,

ya que en ambos, el primero
para ser elegido rey, es un varén, y sobre todo en
el grupo "América” este fenbmeno es més patente --
porquc en todas las ocasiones fué un nifio el que -
tombé cste rol.

En el segundo juego sc pucde observar que -
Ana e lleana se disputan la pelota,

lo que podemos
traducir como la disputa del

liderazgo dentro del-
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grupo. En tanto que en el grupo "América”, se mani
fiesta otro fenbmeno; el de unidbn y fuerza, porque
mientras estuvieron juntos los nifios, unos a otros
se animaban, mientras que las nifas se regafiaban -
por los errores cometidos y aun cuando se hicieron
los cambios por parte de los hombres, hubo una - -
gran protesta, en tanto que en el grupo de las ni=
fas, incluso, hubo manifestaciones de alegrfa.

Por otra parte, se captb6 en el transcurso -

de los dos juegos que es diffcil para el coordina-
dor la direccibn de ambos grupos, ya que cada uno-
exige la atencién de éste, manifesténdose molestos
por no tener todo el tiempo con ellos al coordina-
dor para explicar los problemas que surgfan.

Plan de accidn

Se plantea para la préxima sesidn, la cual-
se verificard el dfa 16 de junio del afo en curso,
las siguientes actividades:

1.- Lista de asistencia.

2.- Entrega de tarjetas

3.- Aplicacibn de

los juegos "0fdo alerta”, y "El-
ciegui to”.

.- Explicacibn de objetivos de dichos juegos.

5.~ Evaluacién de las actividades.
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CRONICA GRUPAL

Lugar: Centro de Desarrollo de la Comunidad “Feli-
pe Carrillo Puerto”

Fecha: 4 de julio de 1980
Hora: 5 pm.

No. de reunidn: 11

No. de integrantes: 10

No. de presentes: 5

Nombres de los presentes: Patricia,
sa, Carmen y Eduardo.

Rosa, Ma. Lui-

Coordinadora: Margarita

Observador: Alba

Relato Cronolbgico

En este dfa se presenta Paty en el desayuna
dor y pregunta al coordinador ;ya vamos a empezar?,
a lo que el coordinador responde afirmativamente,-

junto con Patricia se encuentra Ma.
Marfa.

Lui sa y Rosa -

E!l coordinador pide a los asistentes, ayu--
den a llevar cada quien una silla al local donde -
van a trabajar, cosa que inmediatamente se cumple;
una vez estando en el salb6n donde se jugar§,

I lega
Carmen y también acarrea su silla,

con la que se -
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acompleta el cfrculo; asf procede el coordinador a

explicar en qué consisten los juegos de este dfa y
el objetivo de los mismos.

Mientras el coordinador habla, sepuede ob--
servar a los asistentes escuchar con atencidn; asf
después de la explicacibn, se procede a orillar --
las sillas, coloc8ndolas en un lugar fuera del - -
Srea que se va a utilizar para efectuar los juegos.

A pesar de ser solamente cuatro integrantes
del grupo los que se encuentran presentes, se les-
ve muy animados en realizar juegos e inmediatamen-
te se colocan por parejas para iniciar el primer -
juego que lleva por nombre "relevos”, no se nota -
en el grupo ningin problema para aceptar a Rosa --

quien es una de las integrantes del grupo
ca”.

"améri -
En el transcurso del juego, cada vez que se
hace una competencia se hace combinacibdn de pare--

jas y esto no parece causar ningln problema entre-
los integrantes del grupo.

Después de alglinos minutos de haber inicia-
do la sesibén |llega Eduardo y el coordinador sugie-
re al grupo que salga alguna de las personas que -
ya ha estado participante con el objeto de dar a -
Eduardo la oportunidad de hacerlo también, lo cual
es aceptado por las nifas afadiendo que en el gru-
po perdedor se cambie a alguno de los miembros pa-
ra introducir al que ha quedado fuera, asf lo acep

tan todos y se procede a realizar el juego con el-
nuevo acuerdo.




262

Patricia es quien sale permitiéndole a - --
Eduardo entrar en el juego, asf, cada vez que pier
de alguno sale para dejar participar a quien se en
cuentra fuera de observador. El juego se desarro--
Ila en armonfa observndose m&s agilidad en los =--

més pequeflos y sobre todo en Eduardo quien gana va
rias series.

M4s tarde se inicia el segundo juego, deno-
minado ”"pelota al centro”, en el cual se pudo ver-
al grupo en general poseer gran habilidad para lan
zar la pelota; aunque en alguna de |as tres posi--
ciones del lanzamiento se les dificultaba pero - -
siempre tuvieron una en la que no fallaban.

Asfl los miembros del grupo juegan con apa--
rente gusto y se ha podido comprobar una vez més
que hay preferencia por los juegos de pelota. Al
final se les pide que expresen su opinidn acerca
de los juegos y de como se han sentido en ellos, -
pero en esta ocasién se hace la evaluacibn de mang
ra verbal. Los cinco nifios expresan haber disfruta
do los juegos, més aln muestran querer continuar -
con los juegos y se organizan para jugar a saltar-

la cuerda con la que se realizé la primera activi-
dad, pero Eduardo prefiere patear

la pelota, y al-
ver al coordinador integrarse al grupo de nifias, -

éste acude y participa en los juegos de saltar |a-
cuerda.

Después Eduardo propdne jugar un partido de
voliball y ellos sin ayuda del coordinador hacen -
los equipos y marcan las reglas, posterior a (ste,
empiezan a jugar football y aparentemente no hay -
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rechazo del hombre hacia las mujeres de éstas a él.

El dfa ha sido lluvioso y la sesibn da tér-
mino a las 6.25 pm. aproximadamente, pero las ni--
fias no se van a su casa al término de ésta sino se
introducen en la Oficina de Trabajo Social del Cen
tro y el Trabajador Social inicia con ellas una ~--
plética acerca de las tareas que tienen que reali-
zar en su casa antes de acudir a las reuniones, di
cho tema tiene como objeto confrontar lo expresado
por las madres de los nifios en las entrevistas he-

chas en dfas pasados y lo que dicen los propios ni
nos.

Rosa hace uso de la palabra y dice que le -
toca lavar los trastes por |a maflana asf como tam-
bién los utilizados por la tarde a la hora de la -
comida. Patricia por su parte, dice encargarse de-
"hacer los cuartos”. Marlfa Luisa afirma lavar

trastes también y Carmen comenta que
el patio y el bafio.

los~
le toca lavar

Posteriormente, Carmen avisa “ya se quitd -
el agua” y salen junto con los Trabajadores Socia-
les y después de despedirse, se les mira retirarse

jugando bajo la sombrilla que pertenece a Patricia
y se les escucha reir.

An8lisis

En esta reunidn como en todas las anterio--
res Patricia, Marfa Luisa y Rosa Ma., son las pri-

meras que muestran mayor interés y participacibn -
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dentro de! grupo, manifestlndolo con su puntuali -~
dad, asistencia y colaboracibn en las tareas de -~
preparar la reunibn. E! grupo es abierto, ya que -
acepta la introduccién de otros miembros, as{ como
su calida e incluso este dla, permite el intercam-
bio de personas en el desarrollo de la actividad, -
de una manera flexible. Adem8s, se puede afirmar -
que el grupo ya es capaz de resolver problemas que
se le presentan, como se puede ver en la alternati
va que dieron respecto a uno de los del equipo per
dedor de paso a quien no tiene pareja.

Otra observacifn que se puc¢de hacer es el -
hecho de que Eduardo sea m8s h&bil para la realiza
cién de los juegos. Bas&ndonos en experiencias an-
teriores (précticas escolares), podemos afirmar --
que el hombre es m8s h&bil en el juego y en el de-
porte que la mujer, porque la sociedad le concede-
mas oportunidad a &l para practicarlos, ya que és-
ta, desde muy temprana edad y sobre todo en la co-
munidad de bajos recursos econdmicos debe cumplir-
con tareas domésticas e incluso a algunas de ellas
se les exige el cuidado de los hermanos menores, -
lo que sin duda coarta el derecho de la mujer para
recrearse a través de las diversas actividades |G~
dicas, deportivas y artfisticas. Lo anterior se pue
de comprobar por las platicas sostenidas con los -

nifios después de las reuniones y sobre todo en las
entrevi stas hechas a las madres en dfas anteriores,

en donde éstas expresaron dar tarceas a sus hijas -
que deberfan ser cumplidas antes de¢ asistir a los-

Juegos; que en el caso contrario, eran castigados-
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.on la no autorizacién para asistir a las reunio--
es.

Plan de accidn

Para la siguiente sesidn, la cual se verifi
card el dfa 7 de julio del presente afio, se lleva-
r& a cabo el programa que a continuaci édn se expone:

.- Lista de asistencia
Explicacibn de los juegos y sus objetivos

Realizacién del primer juego denominado "Qué -
falta aqui”.

4.- Ejecucidn del segundo juego conocido con el --
nombre de “Cuando |legue mi navfo”.

5.- Evaluacibén de las actividades.



266

Anexo 5

Formato del cuestionario aplicado para la eva-
luacién del programa.

CUESTIONARIO

PROGRAMA RECREATIVO CON DOS GRUPOS DE?NINOS EN - -

EDAD ESCOLAR DE LA COLONIA AMPLIACION RAMOS MILLAN,
DELEG. |ZTACALCO.

Cuestionario dirigido a los participantes del pro-
grama.

1.~ QUE PENSASTE QUE IBAMOS A HACER CUANDO SE TE -
INVITO A PARTICIPAR EN EL PROGRAMA ?

2.~ QUE OPINAS DEL PROGRAMA DE JUEGOS ?

3.- CUALES JUEGOS TE GUSTARON MAS ?

PORQUE
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4.- CUALES JUEGOS NO TE GUSTARON ?

PORQUE

5.- QUE JUEGOS TE HUBIERAN GUSTADO QUE TUVIERA EL-
PROGRAMA ?

DE LAS VECES QUE ASISTE AL PROGRAMA, QUE TE PA
RECI ERON LOS JUEGOS?

7.- FALTASTE ALGUNA VEZ A LOS JUEGOS ?

Si CUAL FUE LA RAZON
NO

8.- PORQUE YA NO REGRESASTE A CONTINUAR CON LOS --
JUEGOS ?

APLICO: FECHA:

(nombre)
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CUESTIONARIO

PROGRAMA RECREATIVO CON DOS GRUPOS DE NINOS EN - -

EDAD ESCOLAR DE LA COLONiA AMPLIACiON RAMOS MILLAN;
DELEG. |ZTACALCO.

Cuestionario dirigido a los padres de familia.

[ers
L]
]

QUE IMPORTANCIA TIENE PARA UD. EL JUEGO ?

2.- CUANTO TIEMPO CREE UD. QUE DEBE JUGAR UN NINO?

3.- CUAL DE LAS SIGUIENTES COSAS PREFIERE PARA Su-
HIJO ? (marque con una x)

- T.V. - JUGAR
PORQUE

COMO VIO UD, QUE SU HIJO ASISTIERA AL PROGRAMA?
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5.- NOTO ALGUN CAMBIO EN LA CONDUCTA DEL NINO DE -
ANTES DEL PROGRAMA A DESPUES DEL PROGRAMA ? --
(marque con una x )

- S - NO
CUAL FUE EL CAMBIO

6.- SU HIJO LE PLATICABA DE LO QUE HACI!IAMOS EN EL-
PROGRAMA 7

7.- CREE USTED QUE EL PROGRAMA FUE UTIL PARA SU HI
JO ?

- Sl - NO

APLICO: FECHA:

Nombre
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