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INTRODUCCION
Antecedentes histéricos de la Educacidn

de los deficientes mentales.

Los enfoques y soluciones que se han ofrecido para resol-
ver el problema de la educacidén de los deficientes mentales,
son miltiples y han surgido de todos los paises.

El dato mds entiguo acerca del cuidado de los deficientes
'mentales ge refiere al Obispo de Myra que en el Siglo IV
ofrec{a custodia a este tipo de nifios.

El tratamiento que se daba a los débiles mentales durante
la Edad Media era semejante al de los dementes y fue hasta
el S5iglo XVI cuando se organizd en Francia, con San Vicente
de Pail, el cuidado especializado de estos atipicos.

A principios del Siglo XIX ya eran atendidos en EBuropa
los deficientes mentales, aunque la ayuda que se les daba se
limitaba a protegerlos y asegurarles el sustento. En general
puede decirse que durante ese siglo se extendid por todo el
mundo la preocupacidén por encontrar la solucidén del problema
de los nifios anormales. Cuando se empezd a pensar en la re-
educacién de éstos, se consideraba que era una tarea esen-
cielmente médica que debfa emprenderse en el internado, en

el hospital, o en el asilo.



 Quien inicié el tratamiento educativo de los deficientes
mentales fue Juan Mari{a Gaspar Itard. Convencido de que la
educacién era el camino més adecuado para transformarloe en
seres tiles a la sociedad, se dedicéd a educar al "salvaje de
Aveyrén", basédndose en el adiestramiento sensorial. Su inten-
to, aunque no tuvo éxito, sirvié de base e inspiré a quienes
se dedicaron posteriormente al estudio de estos nifioa.

. En Par{is, Eduardo Seguin reconoce que no puede realizarae
con éxito la educacién de los nifios retrasados en los asilos
o en los hospitales, y en 1837 establece una Escuela especial
para retardados mentales; sin que su obra haya sido apreciada
en esa época, se traslada a Estados Unidos pocos aflos después.
All{ visita varias escuelas en 1848 y sienta las bases cien-
t{ficas del tratamiento educativo del oligofrénico. Su obra
"La. Educacién Fisioldgica" inspirdé la labor de la Dra. Maria
Montessori.

En algunos lugares de Buropa (Holanda, Suiza, etc.) se
fundaron también hacia la misma época, varios asilos para
anormales mentales.

En Estadoe Unidos se establecieron por 1842 las llamadas
"clases especiales" para atender a estos nifios en las es-
cuelas ordinarias. Otro tanto se hizo en Halle, Alemania,
en 186%. Poco tiempo después, Montessori, Decroly, Lafora,

Descoeudres, Claparede y Moragas, entre otros, aplicaron
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técnicas educativas o de adiestramiento sensorial encaminadas

a buscar los métodos de enseflanza mds adecuados.

En nuestro pais no se concedi$ importancia a la educacién
especial sino hasta principios de este siglo (1914-1915),
cuando el oftalmélogo y neurdlogo Dr. José de Jesis Gonzdlez
funda una escuela para débiles mentales en Leén, Gto. Mds
tarde se cred un servicio para anormales mentales en la Es-
cuela de Orientacién para Verones en Coyoacdn, D. F. y otro,
anexo a la Policlinica de Peralvillo, que comprendia tres
gTupos.

Cuando estuvo al frente del Ministerio de Educacién el
Lic. Ignacio Garcfa Téllez, se cred en 1935 el Instituto Mé-
dico Pedagégico en el conocido Parque Lira, dedicado a la
educacién de los nifios débiles mentales. Son dignos de men-
cidén los trabajos del Dr. Roberto Solis Quiroga y de algu-
nos de sus colaboradores, espeéialmente los estudios de se-
leccién, el plan educativo que se implanté en esa Institu-
cién, y otros estudios de su fundador, el propio Dr. Solis
Quiroga.

Desgraciadamente fue limitado el beneficio del menciona-
do Instituto, si se toma en cuenta que era muy elevado el
nimero de escolares deficientes del Distrito Federal, pero
la labor desarrollada en el Parque Lira fue muy meritoria y

ampliamente reconocide en el extranjero, tal vez més que en
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Los esfuerios del Dr. Solfs Quiroga culminaron én 1943 al
:ﬁndar la Escuela Normél de Especializacién, en la que se pre-'
paran especialistas en las siguientes carreras:

1. Maestroes especialistas en educacién de nifios débiles

mentales.

2. Maestros especialistas en educacién de ciegos.

3. Maestros especialistas en educacién de sordomudos.

4. Maestros especialistas en educacién de lisiados.

En la actualidad existen en la Republica més o menos 35
Escuelasg Especiales, contando las oficiales, las particula-

res y las sostenidas por cooperacién,
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PRIMERA PARTE

EL JUEGO EN LA EDUCACION DE LOS DEFICIENTES MENTALES

a) Introduccién del juego en la educacién de los deficien~

tes mentales.

Antes del Siglo XIX no se pensaba en la educacién de los
deficientes mentales, simplemente se les confinaba en refu-
glos o asilos,

Hacia 1837 empezd a utilizarse el juego como un medio-de
entretener a los nifios en los albergues donde se les cuida-
ba, tal vez como una repercusidén de los estudios hechos por
Federico Froebel en Alemania. Es en esta época cuando Seguin
ensaya la educacidén de los "idliotas" en Bicétre.

En los primeros afios del Siglo XX comenzaron a difundirse
las ideas de Ovidio Decroly y de Marfa Montessori, quienes
empezaron a practicar sus métodos partiendo de nifios defi-

cientes. Pue entonces cuando se inicidé el empleo del juego,

ya no como simple recreacidén, sino como elemento educativo.

En 1914, en Uccle, Bélgica, ya existie el Instituto de
Enseflanza Especial, dirigido por Decroly, con base en su mé-
todo. Después, Lafora y Achicarrc utilizaron en Espafia las
geries de juegos educativos de Decroly. Este recomendaba los

juegos educativos para despertar el interés de los nifios y
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pérmitir numerosas repeticiones.

b) La importancia de los juegos en el nmicleo familiar,

El juego es importante para el nific deficiente, no sélo en
la Escuela Especial, sino también y ante todo, en el hogar. A
través del juego, el nifio se relaciona con el medio ambiente
y aprende aquellos hdbitos y actitudes que le servirdn de ba-
se a otras actividades de su vida.

Desde los primeros meses de vida, el ensefilar a jugar al ni
flo constituye uno de los métodos mds eficaces de fomentar su
deearrolloe. E1 primer juego a que se entrega el nifio es el
ejercicio o movimiento de las distintas partes de su cuerpo.
Sus padres jugardn con é1 moviéndole suavemente sus brazos y
piernas, favoreciendo as{ su desarrollo muscular.

En cuanto al desarrollo visual, debe procurarse gue los ju
guetes sean de colores brillantes para que el nifio sea esti-
mulado a contemplarlos y trate de alcanzarlos y tocarlos.

Por lo que se refiere al desarrollo auditivo, mientras es-
té en procesc al mismo tiempo la capacidad de asir objetos,
se le deberdn dar:juguetee que emiten sonidos (campanas, so-
najeros y otros juguetes musicales). La voz desempefia aquf un
papel muy importante y por esta razén se le deberd hablar con
frecuencia y se le cantardn tonadas sencillas.

Cuando aprenda a agir objetos, se le facilitardn juguetes
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dé texturaS‘divereas: figuras cibices de pldstico y de made-
ra, animales de goma blanda y de goma dura. Se le deberd ayu-.
dar a expiorar‘las distintas texturas de los objetos haciendo
que frote su manita sobré la superficie de un juguete y des-
pués sobre la!de otro. La finalidad de estos juegos es la de
ejercitar la accidn de agarrar y activar el sentido del tacto
para que llegue a familiarizarse con los objetos de que estd
rodeado.

El niflo que permanece solo por algin tiempo en su cuna
tiene pocos estimulos y pocas oportunidades de ir adquirien-
do experiencias que mds tarde le serdn indispensables, por
esto se procurard que cualquier miembro de la familia juegue
con é1 frecuentemente y que le hable, asi{ se estimulard no
gsolamente su desarrollo social, sino también se le acostum-
brard a distinguir distintas caras y voces.

Cuando el nifio comience a sentarse, seguird utilizando los
mismos juguetes que le interesaban cuendo estaba acostado en
su cuna (cubos, animalitos, juguetes sonoros, etc.), pero en
esta nueva etapa se le enseflard ya a manipularlos y a servir-
gse de ellos. Por ejemplo, se pondrdn a su alcance recipien-
tes y cubos para que el nifio, después de mostrdrsele cémo se
pasan los cubos de un lugar a otro, sea cepaz de hacerlo. El
nifio normal aprende estas cosas por medlo de la experimenta-

cién, de ensayc y error, perc el deficiente necesita mds ayu-



da de los adultos para entender las relaciones y posibilida-
des entre los distintos tipos de esparcimiento. Sin embargo,
no debe entenderse que siempre habrd que decirle lo que debe
hacer; sélo deberd inicidrsele en aquellos juegos con los que
no esté todav{a familiarizado.

Por esta etapa se comenzard a interesar al nifio en la mi-
sica y el ritmo. Claro estd que desde que nace se le canta y
arrulla, pero serd aqui cuando se empiecen a asociar ciertos
movimientos con ritmos; as{, se le cogerdn las manos para que
aplauda mientras se le canta una cancién o una melodia, o se
le balanceard al ritmo de lo que estemos cantando,

En sus intentos por agarrar algo, el niffo busca lo que tie-
ne més cerca, digamos la cara de la madre o del padre, tan-
teando con sus manitas las mejillas, la frente o la boca; a
veces pueden los padres tomar los dedos del nifio y convertir-
los en un juguete vivo mediante rimas (juegos digitales) o
eimples cantos. Un ejemplo de estos juegos es el que se cono-

ce como "El cerdito":

Este dedito fue al mercado,

el otro en casa se ha quedado,

el que le sigue se sentd a comer,

este otro sélo se conforms con ver,

y el pequefifn va diciendc "oinc, oinc",

a casita voy corriendo.
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Légicamente, el nifio a esta edad no éomprénde el signifi-
cado dé los versos, pero algunos de sus sentidos como son la
vista, el ofdo y el tacto, reciben impresiones al mismo tiem
po.

Cuando el niflo sea capai de ponerse en pie, se le propor-
cionardn juguetes que pueda arrastrar o empujar: camiones,
carretillas, etc.

A partir de esta época, puede jugar en colaboracién, aun-
que es posible que al principio solamente juegue "junto" a
otro nifio, Tal vez emplece tratando a sus compafieritos como
8i fueran muebles, empujgndolos o ddndoles golpes. ELl hecho
de que se comporte con los demds como si estos fueran obje-
tos, acaso sea el primer signo de que se estd aproximando al
momento en que sabrd jugar con otros nifios.

Conforme vaya acostumbrdndose a tener a otros pequefios a
su alrededor, lo més probable serd que empiecen a jugar ha-
ciendo cosas similares, pero independientemente.

Bxisten juguetes que de por si llevan al contacto perso-
nal mds fdcilmente que otros; Juguetes como los objetos ca-
gseros y las figuras cdibicas incitan mds a la conversacién y
a la cooperacién, que la plastilina, los 1libros y los rompe-
cabezas.

Es necesario sefialar el papel tan importante que repre-

gsentan, en el desarrollc emocional del nifio, los materiales

. e — 7 Ay —— . i b e ginmms I



- 10 -

coméisonvla plastilina, el yeso, las pinturas y las herra -
mientas de juguete, pues se ha observado que estas cosas con-
tribuyen a liberar al nifio de sus sentimientos violentos. En
los casos en que €1 no encuentra la manera de enfrentarse a
una situacién determinada, reacciona en forma violenta, como
ocurre también en los nifios normales.

Algunos juguetes pueden ayudar de manera eficaz a los pa-
dres en la ensefianza de las formas y los colorés, por ejem-
plo, las figuras de colores para encajar en orificios.

Otro elemento que pueden utilizar antes del ingreso a la
Escuela Especial, son las ilustraciones que representan obje-
tos de uso corriente conocidos por ei nifio, como la pelota,
el zapato, el vestido, etc.; la funcidn de las ilustraciones
es la de recordar al nifio lo que ya ha visto y tal repeticién
es esencial para su aprendizaje.

La naturaleza de los Juguetes debe ser adecuada, de manera
que permita al nifioc hacer cierto esfuerzo, pero por otre par-
te se evitard que sean de dificil manipulacién para que no |
desista de jugar. En otras palabras, los juguetes deben co-
rresponder al nivel de desarrcilo del pequefio.

Cuando el chico pueda desplazarse y sea capaz de comuni-
carse aunque sea en forma rudimentaria, serd la época més
conveniente para su ingreso a la escuela. |

En esta etapa aparece otro problema: el nifio, ya con un
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mayor dominio de su cuerpo, se vuelve temerério e imprudente
”y debido a su incapacidad para detectar los peligroe, obliga
a los aduitos a prestarle en sus juegos una ayuda mds espec{-
fica en cuanto a la observacién de todo un conjunto de pre-
cauciones. Sin embargo, esto trae aparejado un serio incon-
veniente que consiste en que al protegéreele en exceso, @ge le
impide al niflo hacer pleno uso de su capacidad motora.

| Como también habrdn mejorado mucho sus habilidades genera-
les y su coordinacién dculomanual, es probable que se encuen-
tre ya en condiciones de entretenerse con juegos mds complica-
dos y con otras actividades como la de ensartar cuentas, ves-
tir y desvestir mufiecas y cierto tipo'de construcciones. (la
utilizacién de figuras geométricas y de rompecabezas senci-
llos contribuirdn a desarrollar la independencia en sus jue-
gos) .

En resumen, antes del ingreso a una Escuela Especial, el
nifioc debe aprender en casa a distinguir formaes y colores, y
a construir. Estas actividades realizadas en forma progresi-
va en el hogar tienen como finalidad la preparacién para lo-

grar una ensefianza mds eficaz.

c) Importancia de los Juegos Organizados en la Escuels.

Una parte muy importante del programa de la educacién del
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~deficiente mental es todo lo que se refiere a aétividades re
creativas. Esto abarca tanto el saldn de clases como el pa-
tio de recreo y los juegos extraescolares.

“La finalidad de los juegos organizados en la escuela es
fomentar la socializacién y el desarrollo f{sico.

A través de las repetidas experiencias del uso de los mig
culos, el deflciente tiene la oportunidad de mejorar su con-
trol. El juego es el método natural de adquirir estas expe-
riencias y dicho control, permitiendo que utilice todas sue
posibilidades corporales. Bn el nifio deficiente inestable,
la necesidad de actividad puede ser excesiva y exigir que
gea canalizada durante el recreo.

Bn cuanto a los Juegos organizados a realizarse durante
las horas de recreo, éstos deben sér fomentados, no solamen-
te permitiendo que los nifios jueguen, sino cerciordndose de
que efectivamente lo hacen, y al mismo tiempo ensefidndoles
los juegos y dirigiéndolos. Le gufa del maestro es aquf in-
dispensable, pues ademdes de ofrecer comprensidén, brinda elo-
glos y confianza en el momento oportuhog con el fin de alen-
tar a sus alumnos.

El aire libre y el sol son también importantes para orear
una sensacién de bienestar y para conseguir mejores experien
cias en el patio de juegos. Un periode de actividad al aire

1ibre permite gue el aific deficiente se dedique a tareas

s
i
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~ tranquilas con interés y entusiasmo. La mayor parte de los
nifios se beneficie al jugar al aire libre aun cuando la tem-
peratura sea muy fria.

Puesto que en el deficiente mental es mds frecuente el
Juego solitario, el tiempo destinado al recreo en la escuela
le ayudard a adaptarse, tanto al ambiente f{sico como 8l so-
cial, por esto son preferibles los juegos en equipo a los
individuales, yé que aquéllos fomentan extraordinariamente
los hébitos de compafierismo, responsabilidad, labor de con-
junto, etc. | |

Sin embargo, por lo menos al iniciarse las clases, los
nifios prefieren quedarse en un rincén ¢ simplemente perma-
necer en un solo sitio; en tales casos se requiere una labor
de convencimiento de parte del maestro para lograr inducir 5
estos chicos a la actividad en grupo.

Entre los niflos mds pequefios se organizardn juegos como
"EL escondite", lanzar la pelota, etc., ¥ 8 medida que los
dominen se realizardn rondas sencillae con ademanes, como
"Juan pirulero", "San Serafin del monte” y juegos con evolu=
ciones como “"La vibora de la mar", "La rueda de San Miguel”
y "Naranja dulce...”

Para los adolescentes, por tener una mayor coordinacién,
se organizardn equipos deportives y competencias.

En cuanto a juegos extraescolares, corresponde a la fa-
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'ﬁilia'hacer que el nifio ejecute en casa glgunos juegos o ejer-
ciclos f{eicos eencillqe, que baile y que dibujeq

81 antes de que el nifio ingrese a la escuela, el papel de
los padres es el de prepararlo por medio de los juegos, el que
les corresponde en la nueva etapa es el de complementar la la- -
bor del maestro.

En lo relativo a la adquisicidn de hdbitos sociales, el tra-
to del nifio con sus familiares es uno de los elementos primor-
diales en su formacién y los juegos serén las actividadea més
recomendables para ese fin. Sugerimos a continuacién algunas

rimas que servirdn de est{mulo para el desarrollo de los men=

cionados hdbitos:

BUENOS DIAS TRABAJANDO

Muy buenos dfas, de maflanita, Todos los dfas
los pajaritos dicen cantando; tiendo la cama,
muy buenos dfas, el arroyito, varro mi pleza,
con sus murmullos va a todos dando. limpic la sala,
Muy buenos dfss, dicen las flores, Ayudo a mamita
muy buenos dias, nos dice el mol, a coser y & lavar
muy buenos dfas, digo a mamita, .y ella, de premio,
con un besito llenc de awmor. besitos me da.

@IELITECA CENTTAE
iy B B O




LIMPIEZA

Es muy chica mi casita
pero estd muy limpiecita;
cuando llegan mis amiges

- por la tarde de visifa,
todas dicen al entrar:
1Ah, qué casa tan bonita!
y 65 que slempre la tenemos

arreglada y limpiecita.

En el nific deficiente es esencial la repeticién de los ac-
tos para la formacién del hdbito y es el juego el método mds
sencillo de que se pueden valer los padres para que esas re-
peticiones le sean agradables,

Para que no exista una disociacidén entre lo que aprende el
pequeiio en la escuela y los conocimientos que adquiere en el
ambiente familiar, es indispensable que haya una coordinacién
entre escuela y hogar. La colaboracidén positiva de la familia
puede crear condiciones favorables para el aprendizaje esco=-
lar. Serd necesario un plan de actividades graduadas que rea-
lice el nifio con ayuda de sus padres, al mismo tiempo que ejer-

clta en la escuels.




‘SEGUNDA PARTE

EL JUEGO EN LOS DISTINTOS GRADOS DE ESCOLARIDAD

 La educacién de los niﬁos deficientes mentales trata de es-
timular, modificar y aumentar las escasas posibilidadeebde €8~
tos pequefios. Con ella se logrard mayor coordinacidén de sus
movimientos, mejorar el lenguaje, adquirir los elementos fun-
damentales de la cultura y lograr su adaptacidn al medio so-
cial.

Las escuelas para estos nifios atfpicos se organizan en 3

grandes etapas segin la edad cronoldégica, el cociente inte-

lectual y el nivel pedagégico:

1. Etapa de Maduracién.
2. Etapa primaria inicial.
3

Etapa primaria superior.

Al referirme a los juegos utilizados en cada una de las di=-
ferentes etapas, he de considerar la utilidad que prestan, ex-
plicando qué estimulan y en qué consisten.

A través de cada una de estas etapas y en todos los juegos

se seguirdn los pasos que la Dra. Montessori sefialaba:

1. Identificacién,
2. Gran contraste.

3, Diferencia minima.

T et b i S e b
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I.  Grupos de Maduracién.

vEB la.primera etépa de la Becuela Especial. Aqui'esténllos
niﬁos de edad y cociente intelectual menor. Se les llaman Gru-
pos de Maduracidén porque todas las actividades de la Educacidén
Especial permiten, actuando precozmente, ayudar a "madurar" el
desenvolvimiento del nifio.

El entrenamiento que reciben a este nivel es semejante al
del Jardin de nifios para su preparacidén posterior.

1. Areas a estinular:

A) Sensopercepciones: visuales, auditivas, tdctiles,
olfativas, gustativas, quinestésicas, de equilibrio
y estereognésticas.

B) Atencidn.

¢) Imaginacidn.

D) Coordinacién motriz.

E) HEbitos sociales s higiénicos.

2. Juegos utilizados?
A) Sensopercepciones.
Visuales. Por medio de ellas se puede captar forma, tamafio,
color y posicién. |

Juegos de forma y color. "Los objetos coloreados". Consis=

te en el reconocimiento de grabados sencillos de colores vi-
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' voé (céiores primafios). Sobre dos cartones de 28x2ECm.~di—
.vididos en 9 cuadros, deberd colocar el nifio los cartones.pe-
quefios qué correspondan a los dibujos representados en los
cartones grandes. (1)

Con el mismo propésito utilfcense juegos con semillas, con
hojas de 4rbol y con toda clase de objetos de pldstico, para
ser clasificados.

Juegos de taﬁaﬁo. "Las casitas". Se necesitan dos cartones
grandes (de 40x40cm) con el dibujo, respectivamente, de umna
casa grande y una chica. Ademds, varios cartoneé de dos tama-
fios con dibujos de puertas, ventanas y chimeneas, para que los
nifios acomoden estos Yltimos cartones en los grandes, guidndo-
se por el tamafio.

Podrdn usarse para variar, juegos con figuras de objetos
familiares en dos tamafios.

Juegos de color. "Los coches”. Cochecitos de colores rojo,
amarillo, azul, blanco y verde, y garajes con el frente forra-
do en cada uno de los citados colores. Se trata de que el nifio
coloque los coches en el garaje correspondiente, de acuerdo con
su resgpectivo color.

De manera semejante pueden hacerse juegos de vestir mufiecas
o el juego del "globero" con cuatro o cinco colores.

(1) Decroly y Mlle. Monchemp. "la iniciacidn a la actividad
intelectual y motriz por los juegos educativos". Pdg. 27.

R AT e L e e e et LT AT S T e e e
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 Juéé6a de posicién. "La cajita y el mufleco". Cajitas de
cerillos vac{ag y mufiequitos de pldstico como material indi-
vidual. El nifio debe marcar las posiciones que indique el
maestro, moviendo su muffeco con relacién a la cajita. (2).

A fin de familiarizar al nifio con este aspecto, se utili-
ze tam:‘ 1 "la pelota sobre la mesa" y "la cubeta y la pala”.
Auditivas. Se estudian los siguientes aspectos: ruido, soni-
do, timbre, voz y ritmo.

Juegos de intensidad del ruido. "Desplerto. Me duermo”.
Diferenciar un ruido muy intenso de unc muy débil, inclinan-
do la cabeza cuando es débil y levantdndola cuando el ruido
es intenso. A este juego se pueden agregar otros de recono-
cimiento de ruidos conocidos, por ejemplo, un camién al pa-
sar pcr la calle, una motociclets; etc.

Juegos de sonido. "Las campanitas™. Diferenciar 3 sonidos
de campanitas. Se reparten entre los nifios unas campanitas
recortadas en cartén {grande, mediana y chica). Cada una co-
rresponderd a un sonido diferente. Bl aific, después de haber
identificado los sonidoe con las imdgenss, gl oir un sonido
deberd levantar el cartdén correspondiente. Pare este mismo
agspecto puede servir is Loteria de sonidc que 8 ls wez esti-
mula la atencidn.

(2) Mayagoitie de T., Odalmira. "las escueles de perfecclo-
namiento". Pdg. 189.

R . .




Juegos de timbre. ";Qué hago?" Los nifios, con los ojos
vendadcs, dirdn lo que hace la maestra. Ella tocard alterna-
tivamente el piano, una marimba y un tridngulo, y los nifios
indicardn con qué instrumento son producidos los sonidos.

Juegos de voz. "El lorito". Consiste simplemente en re-
petir frases, unas pronunciadas en tono muy bajo y otras en
tono normal. Los nifios deberdn repetirlas en el tono en que
las oyen. Asimismo se podrd recurrir a los juegos de recono=-
cimiento de las voces de los compafieros.

Juegos de ritmo. "Las palmadas". El maestro dard una se-

rie de silbatazos y por cada uno de estos, los nifios repeti-
rén con una palmada. (En este nivel deberd ser muy reducido
el mimero de silbatazos).

Tdctiles. Se educan los aspectos de superficie y sensacio-

nes térmicas.

Juegos de superficie. "Alcancifas". Dos cajas con ranuras
en las que los niffos clasificarén, con los ojos vendados, al-
gunas tiras de lija y otras de cartulina, introduciéndolas en
las ranuras correspondientes. Hay la posibilidad de utilizar
también diferentes materiales: madera, vidrio, metal, porce-
lana, papel lugstre y terciopelo, para hacer juegos semejantes.

Juegos térmicos. "loa refrescos”. Dos envases vacios de
refrescos, uno refrigerado y el otro puestc al sol. En plan

de competencia, los wniiios identificardn el envase frio y el
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tibio o caliente. Un juego semejante se hace con latas o con
frascos.

Olfativaé. Juegos de olores. "Frutas". Consiste en que los
niffos identifiquen algunas frutas olorosas por sus nombres y
después, con los ojos vendados, las reconozcan por su olor.
Pueden aprovecharse las excursiones y los paseos para dife-
renciar los olores de alimentos sanos o descompuestos, de ga-
ges o0 substancias nocivas a la salud y de productos utiliza-
dos en la vida diaria.

Gugtativas. Juegos de sabores. "Dulces". A semejanza del jue-,
go "Frutas", reconocer con los ojos vendados, el sabor de un
caramelo, de un chocolate, o de un pedazo de fruta.

Quinestésicag. Juegos ritmicos. Cantos y rimas que acompafia=-

rdn a ejercicios de los dedos, con el fin de facilitar la me-
morizacidén del movimiento.

Un ejemplo de rima acompafiada de ejercicios de flexién y
extensién de los dedos (primero una manc y después la otra)s

Abrir, cerrar, abrir, cerrar

las manos al compéds;

cerrar, abrir, cerrar, abrir

las manos hacia atrds.

La adquisicidn de destreza y habilidades, como encestar ca-
nicas, pelotitas; enhebrar contorncs de figuras, tambidén se

relacionan con estas sensopercepciones.

55
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De equilibrio. El equilibrio perturbado de estos nifios se

corrige poco a poco con ejercicios, en forma de juego, que
se inicién ensefidndolos a sentarse, a pararse, a caminar y
a marchar. Estos ejercicios incluyen la correccidn de ac=
titudes, defectos de postura y eliminacidén de movimientos

indtiles.

i
Juegos de equilibrio. "Las estatuas". Se forma un circulo

y los nifios, tomados de la mano, a una orden del masstro, de-

berdn escoger una posicidén determinada y permanecer en ella

el tiempo necesario, sin moverse, para escogerse al que tenga

mejor postura.

Estereogndsticas. "Los vendados". ;Qué es? Se colocan los

nifios en circulo con los ojos vendados, pero sentados y con
sus manos por detrds. La maestra va dejando en las manos de
cada nifio un objeto diferente, de los que ya han sido vistos
en clases anteriores. Los nifios deberdn ir diciendo qué es.
Son recomendables también los juegos de clasificacidn de
objetos pequefios de acuerdo con una muestra, y la construc-

cidn de puentes y torres con los ojos vendados.

B) Atencidén. "Animales domésticos". EL maestro presentard
un cartén con 6 animales domésticos y hard que los niflos los

identifiquen. Después les presentard otro cartén al que le

falte uno de esos animzies ¥ les preguntard: ";Cudl es el
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que falta?" (En este nivel pueden notar la ausencia de uno o
dos) .

En general los juegos utilizados para estimular las senso-
percepciones visuales, auditivas y tdctiles ejercitan al mis-
mo tiempo la atencién.

C) Imaginacién. "Rompecabezas". Grandes figuras de objetos
0 escenas conocidos, divididas en dos o tres.partes.

D) Coordinacidén motriz. "Ensartado de cuentas". Se les da-
rén cuentas grandes para que las vayan ensartando en un es =
tambre, para ver quién ensarta mds. Ayudan también el boli=-
che, el balero y ensartar aros en pivotes.

E) tidbitos sociales e higiénicos. ILa formacidén de estos
hédbitos se logra cuando se ha adquirido cierta destreza de
tipo manual, pero se pueden iniciar a base de céntos ¥ jue-
gos alusivos. Es recomendable la rima "El pafiuelo"; confor-
me la rima se recita, la maestra tomaré un pafiuelo por dos
puntas, en diagonal para simular las velas de un barco, des-
pués lo tomard por una punta y lo agitard; por dltimc ensefia-

r4d a los niffos a doblar el paﬁﬁelo y meterlo en la bolsa.

II. Grupos primarios iniciales.
En esta etapa se inicia el aprendizaje de las materias sis-

tematizadas. Todos los aspectos estimulados en el niwvel de Ma-

duracidén servirdn de base para este aprendizaje y se¢ harédn

e
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también por medio de juegos.
Generalmente se divide la etapa en tres grados o niveles

- que corresponden, en su contenido, al primer grado de prima-

ria.
1. Areas a estimular:
A) Sensopercepciones: visuales, auditivas, tdctiles,

guinestésicas, de equilibrio y estereognésticas.

B) Atencidn.

C¢) Memoria.

D) Imaginacidn.

E) Juicio.

¥) Razonamiento.

¢) Pensamiento aplicedo a problemas précticos.
H) Coordinacidén motriz.

I) Hé4bitos sociales e higiénicos.

2, Juegos utilizados.
A) Sensopercepciones.

Viguales. Juegos de forma, color y tamafio. "Ruleta”. Un
disco giratorio con figuras de colores en tamafios grande,
mediano y chico que los niffos deberdn identificar al dete-
nerse la ruleta.

Juegos de posicién. "Los mufiecos bailarines”. Un mufieco

ey e
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con piernas y brazos movibles para que los nifios copien las
posicionesAde acuerdo con las indicaciones del maestro. (Bra-
zos arriba, brazos abajo, plernas arriba, etc.)

Juego colectivo "Escondamos los dedos".

Pueden realizarse ademds, otros juegos con juguetes y 14-
pices,

Auditivas. Juegos de ruido. "Encontrar 1la moneda perdida'.

WQue reconozcan los nifios con la vista tres clases de monedas
¥y que oigan después el ruido producido por ellas al caer so-
bre una mesa. Reconocerlas y diferenciarlas estando vendados.

Juegos de localizacién de ruido o sonido. "El niffio perdi-
do". Dos niflos vendados y los demds forwando rueda. El fugi-
tivo se esconde, pero lleva una chicharra para que el otro ni-
flo 1o encuentre por donde vaya.

Juegos de timbre y voz. "Direccién a la voz". Se colocan
los nifios en diferentes puntos de la sala y uno de ellos pro-
nuncia el nombre de su compafiero, quien debe responder; ahora
el primero indica el punto en que se encuentra su compafiero y
va derecho hacia ese punto para comprobarlo. |

Juegos de ritmo. "Haciendo olitas". Se toman todos los ni
flos de la cintura y balahcean el cuerpo ritmicamente adelante
y atrds con el ritmo, haciendo estos movimientos despacio o
de prisa, segin lo escuchen,

Tdctiles. "Jugando a los cieguitos". (Con aplicacién de ini-

et
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ciacién al cdlculo). Se colocan los niflos en circulo con las
manos por detrds. En medio del circulo hay una caja llena de
gemillas de chabacano. El maestro reparte unos nimeros en li-
ja colocdndolos en las manos de los pequefios para que ellos,
palpando los nmimeros, los reconozcan. Después, cada nifio se
levantard y de acuerdo con el numero que le tocd, tomard el
miswo nimero de semillas.

Quinestésicas. "Los caballitos". Dos caminos dibujados en

forma sinuosa para que dos nifios, en caballos de palo y sa-
liendo 2l mismo tiempo, pasen sin tocar las rayas.

De equilibrio. "Los equilibristas. Avanzar sobre una linea

recta dibujada en el suelo y caminar como equilibristas sin
salirse de la raya.

Transportar un vaso con agua 8in derramarla y arrastrar
una pelota con un solo ple. |

Estereognésticas. "Juegos de encaje®. (Muebles para encajar

figuras geométricas). También "Hacer pares® y diferenciar

botones con diferencia minima en el tamafio, forma y material.

B)  Atencidn. "Juego de identificacidn". Un domind que re-
presenta los diversos slementos de un circo sn el gque hay
payasos en diferentes actitudes, elefantes haciendo distintos
ejercicios, etc. Ademds, juegos que se utilizan para las sen=
sopercepciones visuales, peroc que les falten elementos.

C) Vemoria. "Los animalitos™. En uns cartulina, 4 figuras

e
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conocidas por los nifios. Despuds de que sean reconocidas y
localizadas las posiciones, se voltea la cartulina y se les
procunta a los nifios en qué lado estaba tai 0 cudl enimali-
to, 8l estaba arriba o abajo, etc.

D) Imaginacién. Bloques para construir, palitos y mate-
riales que los inciten a hacer algo nuevo. Ademds, "Juegos
con cubos",

E.F) Juicio y razonamiento. "Cuento". Se les contard un
cuento, utilizando léminas. Después se les hardn preguntas
relacionadas con el mismo.

G) Pensamiento aplicado a problemas prdcticos. "La tien-
da". ©ntre los niflos se organizard una tienda para este jug
g0, de manera que unos compren y otros vendan.

H) Coordinacidén motriz. "la pesca". Peces con ganchos.
Los nifios tendrdn palitos con ganchos, a manera de anzuelos,
para pescarlos. Deben lograr pescar adlo en tres intentos,

1) Hébitos soclales e higiénicos. "Cantos". Mediante
pequefios cantos, fomentar hdbitos sociales: saludarse, despe-
dirspe, dar las gracias, e higiénicos como el lavado de manos,

cara, dientes y utilizacidn del peine,

ITI. Grupos primarios superlores.
Esta etapa que consta de 2 § 3 niveles, segin la escuels,

corresponde al segundo y tercer afio de primaria. Durante ella

]
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el niflo acabard de perfeccionar su habilidad manual para de-

dicersge nrds tarde, en la escuela para adolescentes, al apren-

dizaje de un oficio.
1. Areas a estimular:
A) Sensopercepciones: visuales, auditivas, t4ctiles,
quinestésicas, de equilibrio y estereognésticas.

B) Atencidn. |
C¢) MNMemoria.
D) Imaginacidn.
E) Juicio.
F) Razonamiento.
G) Pensamiento aplicado a problemas précticos.'

H) Coordinacidn motriz.
2. Juegos utilizados.

A)  Sensopercepciones.

Visuales. Juegos de forma y tamafio. "Los nifios". 4 mufiecos
fragmentados en cabeza, tronco, muslos y los cuatro miembros.
Se trata de hacerlos escoger y colocar, por orden creciente
de tamafio, los 4 troncos y después las piezas restantes. Pa-
ra hacer intervenir los estimulos de memoria, puede designar-
ge a cada mufieco con un nombre propio y tomando la cabeza o

alguna otra pesrte de un mufieco, los niflos deben decir a quién
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pertenece.

Juegos de posicidn. "Piezas éeparadas". Una serie de rec-
téngulos; tridngulos y semic{rculos para formar figuras segin
la posicién que indigque el maestro. Se pueden también hacer
payasos, perros 0 alguna otra figura que les interese a los

chicos.

Auditivas. Juegos de atencidn auditiva y equilibrio. "El cag

cabel". Los nifios en semicirculo, uno de ellos vendado. Cerca
de é1 se rueda un cascabel grande en el piso para que llegue
a unos 5 metros. El nifio vendado al ofr el cascabel ird al
frente a encontrarlo. Previamente se ordenard que nadie haga
ruido mientras suena el cascabel; los otros nifios indicardn

al vendado con palmadas lentas sl estd lejos del cascabel y

poco a poco mds rédpidas cuando estd cerca. En la misma for-
ma pasardn los demds nifios.

Tdctiles. Juegos de reconocimiento y atencidn. "ILa loteria".
Una serie de cartones con estimulos pegados que representan
frutas recortadas en lija. El maestro "grita" la loterfa y

el nifio que la haga, con sus ojos vendados, la anuncia con

el grito "loteria" y recibe un premio.

Quinegté:icas. "Bl pescado”. Los niffos deberdn hacer ¢on

los dedos, unas pelotitas de pedazos de papel crepé y relle-

nar con ellas la figura de un pescado.

Bstereognésticas. "Adivina, squé te traje?" Los nifios de-
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berdn adivinar, teniendo los ojos vendados, los objetos que
estdn dentro de las cajitas individuales que se les reparten
y que contienen un limdn, una nuez, un alfiler de seguridad,

una rueda y unas hebillas.

De equilibrio. "El cojito". Los nifios, tomados de la mano,

deben hacer un recorrido determinado sin perder su posicién.
Después deberdn hacerlo sin tomarse de la mano. También es

til el juego que consiste en transportar un limén en una cu-

chara.

B) Atencidén. "Figuras geométricas". Cartones con figuras
geométricas completas yvcartones con figuras incompletas que
los nifios deberdn completar con los fragmentos correspondien-
tes.

C) WMemoria. "ILos frutos". Cartén colectivo con g estimu-
los que representan 9 frutos diferentes, iluminados en colo-
res naturales.'Después de conocerlas, los nifios deberdn ser
capaces de recordar no sélo las formas, sino los nombres de
cada una de ellas. En este nivel se emplean casi todos los
juegos para el aprendizaje de la lectura y del cdlculo.

D) Imaginacién. “Juego de construccidén", Se les dard a
los nifios la plastilina como material de construccién para
que hagan con ells io que mds les hays impresionadc ese dfa.

E. F) Juicio y Rezonswiento. “"Rompecabezas™. Un rompeca-
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bezas con una estampa que lleva sobre ella y debajo, unas fra-
ges alusivas. Los rompecabezas resumen nociones de forma, ta-
maflo, color, posicién, direccién y memoria.
G) Peﬁsamiento aplicado a problemas précficos. "Bl camién”.
Representacidén de un autobis en el que los nifios deben subir,
pagar, recoger su boleto, etc. Enfrentarlos a problemas de la
vida diaria por medio de representaciones.
H) Coordinacién motriz. "El payaso". Tres cartones, cada
uno representa un payaso con la boca abierta, de diferentes
dimensiones. Los nifios deben introducir unas fichas en la bo-
ca de los payasos dibujados.

Puede utilizarse también el ensartado de cuentas, pero de
diferentes tamafios, confeccionar collares con papel enrolla-

do, hacer carpetas con nylon trenzado, stc.
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CONCLUSIONES

El juego representa en el desarrollo del deficiente, algo
mds que una forma de pasar el rato; es una manera de en-

tender y dominar el amblente.

¥s necesario el conocimiento, por parte de los padres, de
la necesidad de actividad que tienen los nifios deficien-

tes y de los recursos pedagdgicos que ofrece el Juego.

El aprendizaje de losg débiles mentales es avveces muy len-
to y por esta razén debe utilizarse el juego desde antes
de su ingreso a la escuela. La labor del maestro en lo
que respecta al juego como un recurso, debe completarse

en el seno de la familia y consecuentemente, la colabora-

cidn entre el hogar y la escuela debe ser estrecha.

Bl juego puede contribuir a disminuir el desinterés del

deficiente por el mundo gue lo rodea.

los juegos organizados y los educativos colectivos ayudan
8 preparar a los niffos para su actuacidén social y también

a mejorar sus medios de expresidn,

Para lograr objetivos mds completos, los juegos deben re-
lacionarse en 1o posible, con las actividades de la vida

diaria.
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7. Con los ejercicios que hace durante el Juego, el niflo lo=-
gra aprender porque encuentra satisfaccién en la resolu-

6 cidn de sus problemas.

o 8. Los juegos deben graduarse en relacidn con el nivel de ma-

durez y los objetivos que se persiguen.

e S
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