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I

INTRODUCCTI ON

El juego, como actividad es importante en el desaév
rrollo integral del nifio. Por presentar &ste diversas caracte-
risticas, se maneja solamente el juego simb6lico y su influen_
cia en el desarrollo cognoscitivo del nific en edad preescolar-
{(4-6 afios), ya que es precisamente en esta etapa cuando se pre

senta el juego gimb&lico, parte esencial de la funcifn semibti
ca.

La finalidad principal de &ste trabajo es hacer re_-
flexionar a las personas que estdn en contacto con los nifios,
sobre la importancia que tiene el juego simbblico en su desa_~
rrollo cognascitivo. La investigacidn la llevé a cabo revisan_
do diferentes libros referentes al tema, asf como también re_-
vistas, folletos, perfodicos y para recabar y organizar la in_

formacién se elaboraron fichas bibliocar&ficas, hemerogr&ficas
y de trabajo.

Pasando ya al trabajo en sl, tenemos cue el juego es
una palabra gue empleamgos comunmente y de la que en verdad no

conocemos su significado real.

Generalmente confundimos © utilizamos la palabra de_

porte como sinSnime de juege lo cual es un error, ya que en el

primero, el objetivo es competir, mientras que en el sgegundo -

es principalmente la diversién.



El juego es parte de la vida de todo nifio, la genera
lidad de los padres de familia y maestros desconocen el valor

del juego en la educacibn de é&stos.

Los juegos no son valiosos s&lo por el inter&s que -
universalmente despiertan en los nifios o por la alegrfa gue en
ellos se experimenta, van a ser importantes adem&s porgue ofre
cen excelentes medios para el desarrollo ffsico, intelectual,~

social y emocional.

La edad preescolar es una fase ‘de gran desarrollo, -
tanto afectivo como también intelectual y social; el crecimien
to (cantidad) y desarrollo (calidad) del nifio van a depender -
del medio ambiente fiIsico y moral, &1 ir& descubriendo sus cua
lidades y defectos, asf como por medio de la interaccifn con -

los objetos, el mundo gue le rodea se hace cognéscible.

En esta constante actividad no se complace sSloc con
mirar, necesita tocar, examinar las codas, ver coﬁo estén he_-
chag, descubrirlas. Mientras los preescolares juegan van apren
diendb a dominar su cuerpo, asf van creciendo, desarrollando -
sus mdsculos, mejoiando sus posibilidades ffsicas, perfeccio_-
nando su coordinaci6én motora; conjunt&mente con &sto, los movi
mientos corporales le ayudan a exteriorizar sus ideas y senti_

mientos.

Su tiempo lo dedican a probar sus propias capacida -
desjel nifio en esta edad se caracteriza por una gran actividad,

necesita tiempo y lugar para investigar.



En esta edad el nifio juega por:

. Placer

. Expresién de agresividad

.. Dominio de ansiedad

. Obtencién ae experiencias

. Establecimiento de contactos sociales
. Integrapién de la personalidad

'« Comunicacibn con los dem&s.

El juego simbblico, en suma, ayuda a que el nifio ad_
guiera el desarrollo de sus potencialidades cognoscitivas y -

socioafectivas.

Para verificar la importancia del juego simb6lico en
el desarrollo del nifio en edad preescolar el trabajo lo bas§ -
principalmente en la teoria de Jean Piaget, debido a que es un
tebrico jue da mucha importancia a la funcién simb&lica, donde
" aparece el juego simb8lico; esto, sinrdejar de mencionar otrﬁs
autores qﬁe hablan del juego, como Froebel que sgefiald el valio
so auxilio que ellos podian proporcionar a la educacisn, mbs_f
trando como el pequefio aprende ae mode natural y con buena vo_
luntad por medio del juego. Teniendo ya la informacibn de dis
tintos autores se revisa la teorfa de Piaget y la manera en co .
mo conceptualiza la funcifn simb8lica y una de sus partes, el

juego.

La fundamentaci®n psicol&gica del Programa de Educacibn



Preescolar esti basado en la teoria psicogenética de J. Piaget,
ésta se analiza para conocer como manejan en el programa, el
juego simb6lico y la importancia que le da el personal docente

en los Jardines de Nifios.

La alternativa did&ctica también es tomada para ela_
Lborar &ste trabajo, se localiza la funcifén del juego simb8lico

y como es tratado dentro de una propuesta de trabajo.

Finalmente se revisan algunas propuestas elaboradas
por. Constance Kamii, la cual al realizarlas se basa en Piaget;
este trabajo lo elabora para conocer como el nifio 11eg§ al co_
nocimiento l8gico-matem&tico y fisico de una manera f&cil, ba_
sfindose en estas propuestas, se sugieren actividades para tra_
bajar en el Jardin de Nifiocs y llegar al conocimiento de &stos
a través de las relaciones directas con 1los objetos y sus. expe

riencias.



CAPITULO . R &
"B L - JUEGO®
1.1. CARACTERISTICAS DEL JUEGO

1.2. CONCEPTOS DEL JUEGO

1.3. TEORIA  DEL  DESARROLLO DE
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1.1, ‘CARACTERISTICAS DEL JUEGO.

El juego es parte de la vida de todo n%ﬁo; muchos pa
dres de familia y maestros desconocen totalmente la importan_-
cia del juego en la educacibn de los ninos, pensando que se -
tréta de un aspecto secundario y superfluo en su formacidén, -
cuando por el contrario, se trata de un medio insustituible -
con el que desarrolla sus facultades fisicas, sociales, emocio

nales e intelectuales.

El nific juega para aprender a vivir, prohibirle el .

juego seria tanto como negarle el aprendizaje de la vida.

No todos los juegos van a satisfacer por igual a los
nifics, ya que van a existir diferencias de inteligencia, inte_

reses y muchos otros factores.

El juego de los nifios presenta algunas caracteristi

ticas como:

" a) Se ajusta a una pauta de desarrollo:rzlljuego -
desde la primera infancia hasta la madurez tié_
ne ciertas caracteristicas que corresponden a -
determinada edad y no a otra, con independencia
del medio ambiente, la nacionalidad o el nivel

econSmico del individuo.



b) El1 juego es influido por la tradicifén.Muchas de -

las actividades de los infantes son imitaciones
de las generaciones anteriores, asi en cada cultu
ra una generacién transmite a la siguiente las -

formas de juego que encuentre mas satisfactoria.

c) El juego en la infancia es informal.Se dice ast

porgue el juego de los nifios es espontineo; el ni
fio va'a jugar cuando el guiera y con los juguetes
que desee, teniendo una independencia del lugar -
y del momento.," (1)
Para comprender el juego simbaiico y el desarrollo -
psiquico, el cual se inicia al nacer.y concluye en la edad a_-
dulta, se analizard el desarrcllo del niho desde el punto de -
vista de la psicologfa gené&tica, siendo uno de sus grincipales
representantes Jean Piaget; quien propugna por una teoria de
caracteristicas interdisciplinarias, manejando aspectos biol®_
gicos, psicolfgicos, sociolSgicos, linguisticos, l8gicos y e_-

pistemol8gicos.

El individuo actda cuando experimenta una necesidad,
es decir, cuando se rompe moment&neamente el equilibrio entre
el medio y el organismo; ahora bien una forma de restablecer el

equilibrio precisamente serd el juego. En este proceso, la eguili

D Hurlock, Elizabeth, Desarrollo psicoldgico del niifio,

edit. Mc. Graw Hill, México 1979. pp. 477,478,481.



bracién se da inicialmente por los mecanismos de asimilaci&n
y acomodacifn, peroc también por un intercambio entre el suje_

to y el abjeto.
1.2. CONCEPTOS DEL JUEGO

El juego es una palabra que se emplea de diferentes

maneras y, por esto, su significado xeal suele perderse.

El juego es una actividad propia de los animales y -
de los seres humanos, para los primeros fepresenta el desarro.
llo de .los instintos en su adaptacidn al muddo circundante y -
para los humanos adquiere un papel b&sico en su desarrollo so_

cial, intelectuval y fisico.

La ausencia de la actividad lddrica priva al nifio de
muchas oportunidades de aprendizaje esenciales para un desarro
1lo sano; es por medio del juego que el niifio puede externar in

tereses que no puéde hacerlo con otros medios.

El juego, y su importancia en el desarrolio infantil,
se ha visto desde diferentes puntos de vista: Eilosﬁficos,-ps}

colbgicos y pedagfSgicos entre otros.

La mayoria de los psié6logos que hablan sobre el de_
sarrollo humano lo dividen en perfodos, etapas, estadios, deli
mitados por una cronologfa aproximada, &sto 1o hicieron con ba

se en la manifestacidn de conductas intelectuales, afectivas y



motoras preponderantes en determinados momentos de la vida y
gque se manifiestan en las personas de diferentes culturas Yy es
tratos séciales. Esto es importante y necesario mencionarlo,
ya que independientemente de la divisifn que establecen, el -
juego siempre aparece como una constante en la actividad del
nifio. Ahora bien, la diferencia radica en la concepcifén que se

tenga de é&l1.

Desde tiempos antiguos se le ha dado importancia al

juego:

Arist&6teles: Menciona que el juego nos acerca a

la felicidad y la virtud.

Platbn: Ie concede un valor educativo y -
graddGa juegos para las diferentes

edades.

Con el avance cultural que se dio en el transcurso
del tiempo se eépeculé sobre la importancia'y la necesidad del

juego humano.

Locke: _ Propone que para gque el juego se
‘ dé en su pleha expresién debe daf_
se libertad para ello, en esta mis
ma propuesta se encuentra Juan Ja__
cobo Rousseau, quien también cree
en la creatividad humana, por me_-

dio de la cual el nifio conoce el



Kant:

J. Paul Ritcher:

10

mundo y sociedad.

Relaciona el concepto de juego con
una actividad esté&tica y que ésta

produce placer y favorece la salud.

. Por medio del juego el nifio descu_

briri sus alcances, estableceri un
orden propic, logrando asi una ar_

monia espiritual.

Los autores antes mencionados no llevaron a la pric__

tica su teoria, afios mds tarde Federico Froebel relaciona el -~

juego con el &mbito educativo, organiz&ndolo y sistemdtiz&ndo_

lo, y para que se den condiciones Sptimas para el juego crea

materiales a los cuales denomina "dones" y "ocupaciones®,

Decroly:

Considera al juego como un medio -

para gque el nifno realice’asociacig

nes,trayendo a su mente recuerdos,
abstracciones y juicios, también -
por'medio del juego Se encauza al

nifio al verdadero trabajo.

La pedagogia moderna y contempor3nea ha llegado a re

conocer el juego como un instrumento de la primera educacifn -

humana.

La psicologfia y antropologla le han reconocido una -
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funcifn biolégica y social al juego.

'\ Freud: Interpreta al juego como proyec_ -
cién y deseos, compuestos en actos
y conflictos desagradables con el

fin de dominarlos.

El juego y la fantasfa para Freud,
revelan algo de la propia vida‘'y =

motivacidn del individuo.

Groos: : Se interes8 en el juego y present6

su teorla bajo dos aspectos:

1) Teorfa general del juego como -

preejerxcicio.

Ejercicio preoperatorio necesa_

rio para la maduracifn y que in
terviene antes que. ésta esté -

- terminada,

Ios acompanhantes psfquicos de -
este-preejercicio son:
a) Placer. actividad de cual_ -

gquier tendencia instintiva.

b) Alegrfa. Inherente a cual_ -

quier accibébn lograda.

El juego lo concibe como actividad
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en persecucién de fines particula_

res.

2.—- Teoria especial de la ficcibn

simb&lica.

La imaginaci6én simb&lica se -~
presenta a principios del se -
gundo ano, 1los juegos iﬁicia_—
les de ejercicio sensoriomotor

R también.

La ficcifn simb6&lica no es -
‘'sino la traducecifn interna del
. hecho objetivo que es el pre_ -

ejercicio.

El juego simb&lico es en si- -
mismo ( Grocos menciona que es

.un cojunto ), un juego de ejer
cieio pero que ejercita una -
forma partichlar del pensamien

to gque es la imaginaciétn.

La teoria de Groos sobre el juego no es mas profunda
y solo marca los aspectos anteriores, siendo al respecto poca
la informacifn de su trabajo sobre el.juego en el ser humano,

ya qué se enfoca m&s en el de los animales.
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1.3. TEORIA DEL DESARRCOLLC DE PIAGET.

Las teorfas del desarrollo Se han dividido en dife_

rentes etapas, perlodos o fases. Piaget, en particular, men -

ciona que el desarrollo del niho pasa por tres periodos que si

guen un orden de secuencia, y donde el nifio no puede pasar a -

un periodo superior sin haber superado el inmediato inferijior.

Los perfodos son los siguientes:

l.- "Senso-motor

2.- Operaciones concretas

3.- Operaciones formales"

(2)

Piaget al llegar a esta divisiftn se guia por tres -

criterios bAsicos:

1.- " Que

el orden de sucesifn de las adquisiciones

sea

constante: Que un car&cter no aparezca an

tes

sea

que otro y la sucesifin de las conductas -

constante.

2.~ El car&cter integrativo: Las estructuras cons

trufdas en cierta edad sean parte integrante

(2)

Maier, Henry, Tres teorias sobre el desarrollo del nmiiio,

EDIT. Amorrortu,

Buenos Aires, 1979. p.1l66
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de las estructuras de la edad siguiente.

3.~ Estructura de conjunto: No se caracteriza a un -

estadio por propiedades extrafias unas a otras, -
sino por un conjunto; cuando se alcanza una es_-
tructura pueden determinarse todas las operacio_
nes que recubre, las cuales al principio no tie_

nen ninguna relacifin visible entre si; y una con

cepcidn que obedece al orden de la génesis:

a) Preparacién y terminacifn: Todo estadio ser$

de preparacién por una parte y de terminacifn
por otra, esta ltima serd cuando se presente
el equilibrio para gue aparezca el siguiente

estadio, el cual serd de preparacifn para que

se de nuevamente el equilibrio.

ib) ‘Proceso de formacién: Se presenta la diferen_

cidcién de la estructura anterior y prepara_-

ci6n de la siguiente” G

Explicéndo brevemente la divisidn de los periodos, =«

8@ citan a continuacién:

PERIODO SENSO-MOTOR O SENSORIO MOTRIZ

Se le llamé asi porque en esta etapa no aparece toda

3 Piaget, J. Problemas de Psicologia genética, Ed. Ariel,

México 1981. pp. 63, 64,
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via la funcifn simb&lica, se caracteriza por movimientos es_}

pontaneos'y reflejos adquiridos, los cuales van progresando -
contihuamente hasta llegar a la iﬁtegraciﬁn de esos reflejos -
en qnidades de movimiento y desplazamiento qué reciben el nom

bre de esguemas.
"Este perlodo loc subdivide en seis estadios:
1.~ Usc‘de reflejos (,0 a l mes )
'2.§'Reacciones'circulares primarias {1 a 4vmeseslv'
3. Reacciones>circulares secundarigs ‘(4 a9 ﬁéses)

4.- Coordinacifn de esgquemas secundarios y su apli_

‘cacifn a nuevas situaciones ( 9 a 12 meses )
'5;—7Reacciones circulares terciarias (12 a 18‘méses5

6.- Primer internalizacifn de esquemas y soluc;dn‘dé

algunos pfoblemas de deduccifn (18 a 24 meses)'.

:PERIODO DE  OPERACICNES CONCRETAS

:Ya‘gue‘se han desarrollado los pPrincipales esqdemas:
sensoriomogfices y elaborada la funcifén semiStica entonces se
podrén interiorizar directa y ripidamente las acciones en ope

raciones.

En este periodo tambi&n hay una accién sobre lo real{

hay transformaciones por acciones interiorizadas y agrupadas
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en sistemas coherentes y reversibles ( reunir y disociar, etc)

Este perfodo lo subdivide en:

Fase preconceptual:
Estadioc de aparicidn de ls funcidn simbblica y co_=--
de re -

mienzo de acciones internalizadas acompaiiadas

presentacién ( 2 a 4 afios ).

Fase del pensamiento intuitivo:

Organizaciones representacionales basadas tanto en -
configuraciones estiticas como en la asimilacifn de

la propia acci6n. ( 4 a 5 afos ).

Regulaciones representacionales articuladas ( 5 a
7 aiios).

Fase de operaciones concretas:

Operaciones simples ( clasificaci®n, seriacifn, co_-
(7 a 9 aios ).

rrespondencia, término a t&rmino )

Sistemas totales, coordenadas euclidianas, conceptos

proyectivos, simultaneidad ( 9 a 11 afios ).

PERIODO DE OPERACIONES FORMALES:

Aqul el sujeto llega a desprenderse de 1o concreto

¥ a situar lo real en un conjunto de transformaciones posibles.

En esta nueva estructura se da una liberaci&n de lo
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concreto en favor de intereses orientados hacia 1o intelectual

¥ hacia el porvenir.

Esta etapa se da durante la preadolescencia y la ado
lescencia, segin algunos autores una etapa dificil de desarro__

llo en los sujetos.
Ia subdivide en:

L&gica hipoté&tico-deductiva y operaciones combipato__
) ;

rias ( 11 a 14 afios ).

Estructura de reticulado y el grupo de cuatro trans_

formaciones ( 14 afios en adelante ) INCR*

Con respecto al juego, Piaget establece la siguiente

clasificacifn:

Juego por

ejercicioé , Su funcién es mds bien el pla_
cer mismo del movimiento. Los
movimientos 6 ejercicios que ~
realiza ;os hace por gusto y -
no por necesidad. No hay sImbg

lo ni reglas.

Juego simbSlico: Los juegos simb&licos, no tie_

- nen el mismo objetivo del jue_

* Identidad, Negacifn, Reciprocidad, Correlatividad.



:Juego reglado:

Juego de

Construccisn:

18

go de ejercicio ( el cual no -
requiere de pensamiento ni re_
presentacién especialmente 16 :
dica ), en éste, el simbolo re
presenta un objeto ausente, es
la comparacifn entre un elemen

to dade y uno imaginario.

Estos juegos ya implican ;elag

‘ciones sociales o interindivi’”

duales, hay que aceptar las re
' .

glas impuestas y la regulari -

dad dada por el grupo y su vio

laci6n representa una falta.

CuandoAlos nifios son capaces -
de distinguir entre fantasia y

realidad,‘vuelven su atencién-

~al juego constructivo, algunos

niifios obtienen gran satisfac_-

cifn en sus creaciones, su ca_

paéidad creadora sgse desarrolla,

vée sienten motivados para fo_-~

mentar, sus capacidades, al C -

principio el nino ensena todos
sus trabajos y posteriormente

se vuelve mis critico en su -~
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habilidad.

Los jnegos de construccién cons
tituyen la transicifn entre los

tres anteriores,

Relacionando los tres perfodos y la clasificacifn de los jue. -
gos, puedo decir gue existe una correspondencia entre ellos;
la divisitn se hizo asi porgue es en la etapa en gue m8s se -
presentan, esto no quiere decir que solamente en ese periodo -

se de determinado juego.

PERTITODO J UE GO

Senso=-motoy =-—- ‘Por ejercicio

Operaciones concretas =—=——a—ewe—- Simb6lico = Reglado-

construccidn.

.Operaciones formales Regla (como el éje_—

drez ).
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En cuanto al programa de educacidén preescolar, se ob__
serva gque aborda la funci6n semibtica en cuanto al objetivo de

Eavorecer el pase del simbolo al signo.

" Los simbolos son formas que el nifio utiliza para -~
representar algo, los cuales tienen un significado muy peréo_f
nal que son comprensibles s6lo para el mismo nifio en funcién -
de sus expefiencias y conocimientos personales. El signo es -
ﬁna representacitn colectiva elegida arbitrariamente por la so

ciedad y la cultura" 4)

A través de las experiencias y conocimiento que va =
adquiriendo de la realidad que le rodea, el nifio va incosporag
do en su representacién el manejo de los signos socializados -
que son expresados en su juego, en el lenguaje gue maneja y en

sus expresiones corporales.

Se‘observa entonceg que la teoria del desarrollo de la
inteligencia va muy relacionada con la del juego, por lo que la
teoria del juego propuesta por Jean Piaget ser3 manejada en el-

siguiente capitulo.

(%)

Programa de Educacidn Preescolar, Libro 1. Secretaria de

Educacidn PGblica, México 1981, p. 114,



CAPITULO : o Iz

" EI, JUEGO SIMBOLICO "
+2.1. LA IMITACION

2'.2‘. TEORIA DEL JUEGO DE PIAGET



C2.1 LA  IMITACION

Un antecedente importante de la funcifn simb&lica es
el perfodo senso-motor, el cual se caracteriza porque en el se

desarrollan los principales esquemas sensoriomotrices.

Aqui se comienza a dar la imitacifn ( aungue es una
imitacifn directa ) como un proceso gue lleva posteriormente
a la representacifn ( imitacién diferida ) y asi, llegar a la

- funcién semibtica, la cual incluye cinco aspectos. principales:

1.- Imitaci6n diferida: Se da en ausencia de un mode

lo.

2.- Juego simbblico: Es una imitacifn pero acompafia-

-da de objetos gue se han hecho simb8Slicos.

3.- Dibujo:  Expresifn gue destaca el elemento gue ha
asimilado y acomodado el nifio de la realidad; in

‘termediarioc entre el juego simb&lico y la im#gen

mental.

4.- Im&gen mental: Encargada de llevar al plano men-—
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tal el simbolo elaborado por la imitacién.

5.- Lenguaje: Evocacifn verbal de acontecimientos.

Es en el perfodo sensomotor donde se comienza a dar

la imitacisn, dividida &sta en seis estadios para un mejor es

tudio.

1.~ Ausencia de imitacibn
2.~ Imitacién esporddica

3.- Imitacidén sistemitica

4.~ Imitacién de los movimientos no visibles

5.= Imitacifn sistemf&tica de los modelos nuevos

6.- Imitacién diferida

En el nifio recién nacido no se da afn la imitacibn,
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agta se va dando conforme el nifio va creciendo, no existe la
imitacién propiamente dicha sino que es un desencadenamiento:

reflejo por un estimulo externo.

Los reflejos son caracterfsticos de los nifios recién
nacidos; Helen Bee en su libro "El desarrollo del nifio" mencio
na que entre los reflejos mis importantes se encuentran los re

lacionados con la alimentacidn:

Reflejo de " Hociqueo ". Cuando se le toca la meji
l1la cerca de la boca, el bebé voltea la cabeza y

buseca con la boca el.objeto aue lo tocs.

- Reflejo de Succidn. El beb& hace automiticamente
un movimiento de succifn cuando se le tocan los la

bios o se le introduce algo en la boca.

- Reflejo de Deglucisn. En esta edad el beb& adn no

sabe combinar la respiracifn con la degluci®n.

- Reflejo Moro. Cuando se produce un ruido fuerte -
cerca del bebé, cambia de posicibn o hace otro mo
vimiento similar. Este reflejo desaparece por lo
general a los tres meses, en caso de no desapare-

cexr se considera cue existe un dafio cerebral.
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Se habla de imitacién cuando los mecanismos de los
actos reflejos provocan procesos que hacen posible la imita_ -
cién de cierto movimiento. Pero cuando el reflejo es varias -
veces repetido y su duracidn se extiende . mds alla de la exita

cién inicial, se dice que el nifio comienza a imitar.

El paso de los actos reflejos a lo que ‘es  la imi
tacidn es muy diffcil de determinar ya gue se necesita una ob

servacifén muy minuciosa en cada nifo.

Los esquemas reflejos comienzan a asimilar ciertos
elementos exteriores y &stos se van ampliando conforme a las

experiencias adauiridas.

Existen dos condiciones para que aparezca la imita-

1.- " Que los esquemas sean susceptibles de diferen

' ciacifn frente a los datos de experiencia,

2.~ Que el modelo sea asimilado a un esguema ya ad-

qguiride ". (5)

(5)

Piaget J. La formacidn del simbolo en el nifio Ed. Fondo de

Cultura Econémica. México 1982. p.22



26

Cuando el objeto mismo responde a la actividad asi-
miladora del sujeto y la acomodacidn del objeto se prolonga =

més alli de la percepcifn es cuando se da el comienzo de la -
imitacibn.

El contagio vocal es el comienzo de la imitacibn £6
nica, se da aproximadamente a los tres méses; por lo que res-—
pecta a lo visual algunos hechos parecen indicar el comienzo
de la imitacidn, es decir; conductas en las cuales los nifios

prolongan sus movimientos de acomodacién a lcs desplazamien-—

tos del rostro de otro.

El contagio vocal y la imitacibn espor&dica‘son da-
tos que hacen suponer el comienzo de 15 imitacifn sistemfitica
e intencional de los sonidos conocidos bcr el nifo, tambien -
aprende a imitar los movimientos de los otros, Similares a =

los suyos, propios y conocidos o visibles.

Pentro de la imitacifn se habla de dos procesos fug

damentales que son: la asimilacién y la acomodacibn.

- " Asimilacifn: incorporacifén de nuevos objetos y ex

periencias a los esquemas siguien=

tes.
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Acomodacibn: modificacifn de esquemas como resulta

do de nuevag experiencias”. (6)

Estos dos procesos estin muy diferenciados ya gque -
la imitacién puede ser concebida como derivacién de los dos.
La imitacifén de los modelos nueveos desarrclla la acomodacidn

en sf misma.

Piaget clasifica lo anterior como reacciones circu-
lares. primarias {( segundo estadio sensomotor ):; en estas la -
ésimilacién, gue llega a incorporar nuevos cbjetos a esguemas
anteriores ya diferenciados, consiste en que si una accibn --
del nifioc lleva por casualidad a un determinado rgsultado Yy es
capaz de ser percibido por el nifio, la misma accifn serd un -

estimulo para qgue el nifio la repita.

El nifio tiende a practicar los movimientos: o soni-
dos, ecuivocdndose algunas veces, lo que hace que dude al imi
tarlos, pero lo que pasa es que la imitacibén Ha llegado a una
especie de acomodacifn sistemftica, gue trae. como conseéuen—

cia una modificaciftn de los esquemas en funcibn del objeto.

(6)

Programa de Educacidn Preescolar, Op. cit. p. 111
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Posteriormente el nifioc ya no duda sino que imita in
mediatamente los modelos que se le presenten; es decir, se si
gue dando la imitacién, s6lo que ahora es la acomodacién la -

que se manifiesta.

Agquf los procesos de acomodacibén y asimilacién se -

combinan y llegan a constituir un estado de mayor equilibrio.

Cuando el nifno es capaz de imitar interiormente una
serie de modelos dados como imagenes por esquemas de actos,en

tonces la imitacién alcanza ya los niveles de representacibn.

El término representacifin se emplea en dos sentidos

diferentes:

1.! " A veces se confunde con el pensamiento, con -
toda inteligencia qﬁe se basa en sistema de con
ceptos o esquemas mentales, entonces se le lla-

ma representacifn conceptual.

'2.- Cuando se le considera como imf&gen mental o re-
cuerdo im&gen (evocacién simbélica de realida-

des ausentes), se le llama, entonces, represen-—
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taci6tbn simb6lica."” 73

En la imitacifn diferida y repnresentativa no necesa_
riamente interviene la representaci®6n conceptual ni los signos,
ya que s6lo existen sfmbolos ( im&gen, recuerdo de evocacifn,

el objeto simb&lico ).

La imitacifn por lo tanto, se adgquiere por constante
asimilacién de modelos a esquemas susceptibles de acomodarse -

a ellos.

Se dice gue 1la imitacifn es una prolongaci6én de la -~
inteligencia, siempre y cuando se de una diferenciacifn en fun

Ci8n de los modelos nuevos.

La im&dgen va a estar muy relacionada con la imita_ -
cifn y va a ser concebida como una actividad ( perceptible ),
ademéis va a ser la base o punto de partida de la imitacifn-di_

bujo.

En este proceso de la imitacién, podemos decir; cue
en sf no se estid dando el juego simb6lico, sino que es preejer
cicio o conductas sensoriomotoras gue no necesitan de acomoda_ '
ciones nuevaé y se reproducen por "placer funcional", no hay -

simbolo ni reglas.

(7)

Piaget, J. La formacion del simbolo _en el niio,

Ed. Fondo de Cultura Economica. México 19B2. p. 91
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2.2, TEORIA DEL JUEGO DE PIAGET.

El juego simb6lico es indudablemente el apogeo del ~

juego infantil.

" Con la habilidad de retener permanentemente las i1_
migenes de objetos durante sus dos afios de vida el pequerfio lle
ga a ser capaz de pensar de modo representativo y de expresar
sus ideas como simbolos lGdicos. Es asf como comienza a tomar
los objetos cue en su mundo hay y crea un simbolo con sus ac_-

ciones ". (8)

La imitacifn y el juego simb8lico no se relacionan -~

directamente, entre ellos se va a dar la representacién.
Piaget hace una clasificacién del juege simb&lico y
lo divide en tres estadios.
Estadio I

~ Esquema simb&lico: Reproduccisn de una accién pro_

‘pia.
- Asimilacifn simple de un objeto-a otro.

- Combinaciones simb8licas variadas.

(s)lefgan, Ch. Como ayudar a los preescolares pasivos y

agresivos mediante el juepo. Ed. Paidos, Easpafia 1984.pp.22
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Estadio II

- Los juegos simb6licos comienzan a desaparecer, se
aproximan cada vez m8s a lo real y se comienza a -

dar una imitacifn de la realidad.
‘= SIfmbolos colectivos,
Estadio ITIIX

-~ Disminucién del simbolo en provecho de juégo- de -
regla, las construcciones simb611caq son m‘a cerca

nas al trabajo contfnuo y adaptado.

El juego se da cuando el fenfmeno nuevo es comprendi
do por el niifio y aplica esquemas conocidos a situaciones nue_-

vas.

El simbolo lGdico deja de ser cuandb se da un progre
80 en el sentido de la representacidn, d&ndonos 1o que se lla_

ma esquemas simbSlicos.

Los escuemas simbSlicos van a per 1a sefia de la tran
'8icibn gque se da entre el juegé del ejercicio.y elljuego simb§ -
lico; en el p:imero, se da un placer funéional y ejerce una -
cpnducta fuera de su contexto de adaptaéi&n:‘en el segundo, el
sujetc-tiene‘ya la capacidad de evocar alguna‘conducta en au_-

sencia de su objeto habitual o en presencia de &ste.

Aguf se da también un cambio de la imitacifn exte -
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rior (en presencia del objeto) a la imitacifn interna o dife_

rida ( en ausencia del objeto ).

En el simbolo lGdico el nifioc utiliza “esgquemas”" *
ya familiares para €1 y ritualizados, en el curso de juegos.-<
motores y antes de ponerlos en accién en presencia de objetos
nuevos, los asimila para despu&s utilizarlos en la imitaci®én

o evocacifn de nuevos sistemas.

En el juego simb6lico hay sfmbolo y no soclamente -
juego motor, poréue hay asimilacién ficticia de un objeto al

esguema y ejercicio de &ste sin acomodacién.

Agui la imitacién diferida del modelo nuevo tiene -~
lugar después de su aparicién y el juego simb&lico va a ser -
la represenfaciﬁn de una situacifn sin una relacifn directa -
con ei 6bjeto qgue le sirve de pretexto ya gue €ste simplemen_

te va a servir para evocar la cosa ausente.

La imitacibn diferida repercute sobre la inteligen_
cia haciendo posible la representacién, facilitando la acomo

dacifn interior de los esquemas a las nuevas situaciones.

‘E1 sfmbolo implica la represeniacién de un objeto -

ausente, el sfimbolo se basa en:

(%)

Esquemas: Modo de reacciones susceptibles de reproducirse

y de ser generalizadas . Las acciones se repiten o se aplican

a nuevos contenidos o situaciones.
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SIGNIFICANTE ) IMAGEN ACUSTICA FORMAN
EL
SIGNIFICADO ° CONCEPTO AL QUE
SIGNO

HACE REFERENCIA
UN SIGNIFICANTE LINGUIS
TICO.

‘El esquema simb8lico de orden ldGdico alcanza casi -

el nivel signo.

SIGNO - Significante arbitraric o -

convencional.

El signo supone una relacifn social, la motivacién
caracteristica del simbolo podrfa ser el producto del pensa_-

miento simplemente individual.

El simbolo le proporciona los medios con que puede ~

contarrbara asimilar lo real 'a sus deseos o intereses,

El juego resulta indispensable mara cue se de un e_
quilibrio afectivo e intelectual ( los cuales disponen de ac
tividad ) y que la motivacién no sea solamente la adaptaciéh
a lo real, sino la asimilacifn de lo real al yo sin que éxis;

tan coacciones ni sanciones.

En el juego simbBlico, los simbolos propios de as_-

tos son tomados de la imitacifin a tftulo de instrumentos.
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"El juego simb6lico no s8lo es asimilacién de lo -
real al yo, sino tambi&n es una asimilacién asegqurada poruun
lenguaje' simbSlico construido por el yo v modificable a la me

dida de las necesidades".(g)

El juego simbSlico se interesa por las realidades =
simbolizadas y el simbolo ocupa un papel importante porgue -
por medio de €1 se evocan las realidades que en determinado -

momento son de mucha ayuda para conocer mejor al nifio.

Esta funcifn adem&s nos ayuda no s6lo en los casos

afectivos, sino gue tambi&n en los intereses cognoscitivos.

Con estos juegos también se desarrollan los de cons

truccisn con los cuales construyen verdaderas adaptaciones,

soluciones de problemas y creaciones inteligentes.

Ademis el juegc simbSlicco es un auxiliar para cono_
cer los conflictos inconscientes, intereses sexuales, defensa
contra la angustia, fobias, agresividad o identificaci&n con
agresores, lo gue nos permite teher un amplio conocimiento -
del nifio y ayudarlo cuando presente algGn proﬁlema afectivo, -

psicol&gico o cognoscitivo.

De los cuatro a los siete afios aproximadamente los:

juegos simb&Slicos comienzan a desaparecer porgue el nific va -

(g)PiagEt, J. Inhelder, B. Psicologia del nifio, Ed, Morata

Espafia 1981. p. 66



imitands ya la realidad, el nifio comienza una etapa que se -
llama simbolismo colectivo; én-el que ya. no esta. juaganda.golo,

juega ahora entre dos o m&s nifios. . - e i

ﬁnire los once y doce afios el juego simbB8lico se -
‘puede decir que desaparece y se da el comienzo del juego de -
reglas y las construccicnes simb8licas son cada vez mis trans

formantes y cercanas a la realidad.
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3.1. ANTECEDENTES DE LA EDUCACION

PREESCOLAR EN MEXICO.

Dentro de la Historia de la Educacifn Preescolar en
México, me encontre gue no existe mucho material sobre co_
mo fue el origen y secuencia de su desarrollo hasta nuestros -
tiempos ya que la educacifn de loé nifos pequeﬁoé se considera
ba como una tarea de los padres de familia los cuales les en_
sefiaban libremente tradiciones y costumbres, pero con el cam_-
bio del tiempo las formas de pensar y la evolucifn de las so_-
ciedades cambiaron y se necesito hacer cada vez un estudio més
profundo sobre el desarrolio de los niﬁos en México: vy se hace
esta revisifn para conocer si el juego simb8lico ya lo trata -

ban en los programas anteriores © cue papel tenia el juego .

La familia por si sola no alcanza a resolver las ne_
cesidades educativaé de los infantes, por ld que la sociedad -
les brinda ayuda para la educacibn de E&stos a través de los -

Jardines de'Niﬁos primeramente.

La- educacidn prgescolat en»uéxicd'surge a f;nales_ =
del. siglo XIX cuando se pretendfa implantar el pouitivismo; ra
ra lograr un avance en materia educativa se adoptb primeramen -
te el método y la teorfa de Froebel, los cuales fueron traidos
a nuestro pafs por el Doctor Luis E. Ruiz, bajo la gestifn de

Justo Sierra como funcionario de educacién.
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En enero -de 1904 se establecen en forma definitiva
los jérdines de nifios en la Ciudad de Mé&xico, fund&ndose dos -
plantelesg, el primero llamado Federjico Froebel, bajo'la_direc;
citn de la Profesora Estefania Castafieda y el segundo, Enrigue

Pestalozzi, dirigido por la Profesora Rosaura Zapata (10)

Conforme al Doctor Ruiz, el programa debfa contener:

a) Juegos gimnisticos: para‘cultivar eh buena forma

“las facultades ffsicas de los p&rvulos.

b) Dones y juguetes: rigurosamente graduados de acur

do a los nifios.

c) Labores manuales, juegos destinados a ejercitar 
la mano, los sentidos y la infeligencia del nifio y

- dotarlo de conocimiento.

d) Pl&ticas de estilo moderno, con cbjeto de satisfa

cer las necesidades intelectuales y morales de =~

“"los nihos.

e)'Cantoz hedié ingenioso c@jo fin era amenizar los -
_trabajos facilitando la'disciplina.‘cqhtribﬁygndd

-al sentimiento estético.

(lo)Larrdyo. Francisco, Historia Comparada de 1la Educacidn en

México, Ed. Porriia, Mé&xico 1964, 'p. 313
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En el afio de 1907 en un anhelo de renovacifn y pro_
greso son enviadas a los Estados Unidos unas educadoras con el

£fin de ddécumentarse en lo que se refiere a la educacién prees -

colar.

M&s tarde la profesora Estefanfa Castafieda lucha por
la renovacién de los Jardines de Nifios mexicanos, esta lucha -
encuentra eco en los trabajos realizados por el pedagago mexi_
canoc Lauro Aguirre y el oficial mayor Roberto Medellin (1925~
1930) cuyo objetivo era la nacionalizacién de la ensefianza en

el sentido de reafirmar las tradiciones y valores culturales.

En 1937 por decreto presidencial, los jardines de ni
fios pasan a dependexr de la Secretarfa de Salubridad y Asisten_
cia ( 5.8.A. ). Por problemas existentes bajo esta direccién
en 1939 la conferencia naciocnal de educadoras logra gue su gru

po regrese a la Secretarfa de Educacién PGblica.

L.a Secretarfa de Educacidn PGblica decreta entonces,
que se reglamente la educacién preescolar, estableciendo linea
mientos donde se consider6 cbmo y a quién se les impartirfa di
cha educacidn, siendo uno de sus objetivos procurar extender -
la educacifn a toda la poblacién infantil de la Rep@blica Mexi
cana; asi se dif mayor auge a la creacibn de los jardines de =~
nifios para atender a la mayor parte de la poblacifbn infantil =

en edad de recibirla.

Los jardines de infantes tenfan como funcibn social
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la de complementar la accifn del hogar en lo cue se refiere a

la adgquisicién de h&bitos y actitudes; proveerlo de oportuni_-
dad y de experiencila para la ampliacifn y perfeccionamiento de
su lenguaje, introducirlo en un nficleo social mAs amplio, poner
io enr contacto con un medio fisico que satisfaga sus necesida_

des de juego, colaborar en el cdidado de la salud fisica y men
tal.

Bajo el periodo de Jaime Torres Bodet como Secreta -
rio de Educacifn Pfiblica en 1960, se comienza una reforma a -~
los planes de trabajo para los jardines de nifios, basfindose en

el desarrollo biomsiguico, los intereses v las necesidades de

los educandos; y las actividades se organizaron en torno a es_

tos temas:
a) La proteccibn de la salud.

b) La iniciacidén en el conocimiento y uso de los re_

cursos naturales.

¢) La adaptacién e incorporacidn del ambiente social.
d) El adiestramientoc manual e intelectual.

e) La expresidn creadora.

Como se puede observar dentro de los programas y ob_

jetivos de la educacidn preescolar no se contempla el desarro

1lo de la representacifn o funcidén simbblica, por tante, el ~

juego simbdlico no aparece; se maneija el juego como ejercicio
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o como un medio para que el nifio descargue su energfa, pero -
sin analizar en é€stos el por qué o cufles son los motivos por
los que ios nifios acttian asfi; tampoco se menciona comoc se da -
el aprendizaje en los nifies, ni la interaccidn entre el sujetc

y el objeto.

3.2. PROGRAMA DE EDUCACION PREESCOLAR
(1981)

La administracifn educativa actualmente le ha dado . -
m&is importancia a la educacidn preescolar, considerandola como
el primer peldafic de la formacidn esceolarizada; por lo que la
Secretarfa de Educacifn Pfiblica se propone ofrecer un afio de -
educacibn preescolar a los nifios de 5 y 6 afios primordialmente,
ademds de llevarla a otros sectores de la sociedad que hasta -
el momento no la habfan tenido, como las comunidades indfgenas,

urbano-marginales, rurales marginales y rurales urbanas.

Otro de sus intereses es cue la educaci8n preescolar
pase a formar parte del curriculo de Educacibén Elemental y se

establezca una continuidad con la educacién primaria.

"La fundamentacidn psicolbgica del programa compren_
de tres niveles; el primero fundamenta la opcidn psicogené&tica

como base telrica del programa; el segundo aborda la forma co_
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mo el nifioc construye su conocimiento y el tercero las caracte
risticas mé&s relevantes del nific en el perfodo preoperato_ -

rio". (11)

Con el enfoque psicogen€tico en la educacifn prees_-
colar se pretende orientar a las educadoras para que tengan bg
ses pedagfgicas para la atenciSn del nifio entre cuatro y seis

afios.

Estas orientaciones se basan en la teorfa de Jean -
piaget, yarqué fue una de las personas que mé&s se interesf6 por
entender y ekplicar la naturaleza del pensamiento y razonamien

to de los nifios.

Para Piaget e; desarreollo cognoscitivo es el resulta
do de la interaccifin de factores tanto internos como externos
al individuo, con &sta también se puede explicar el desarrollo
de su personalidad y la estructura de su pensam;gnto a partir

' de los primeros afios de vida.

Este autor concibe al nifio como una persona con c&'_
Vracterlsticas ﬁropias de su modo de behsar y de sentir que ne
ceéita ser‘:espetado por todos, creandose un medio acorde con-
su ritmo de desarrollo individual, tanto-emocidnal como inte_-—-

lectual.

(11)

Programa de Educacidn Preeacolar, Ob.ci:. P. 111
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Retomando la teorfa de Piaget la Direccifn CGeneral
de Educacién Preescolar elabord el programa para jardines de -
nifios forwmulindose un objetivo para este nivel educativo,: "Fa
vorecer el desarrollo integral del nifio tomando como fundamen_
to las caracteristicas propias de esta edad". Entendiéndose -
por.desarxollo integral el proceso de cambios y alteraciones,
que parecen surgir de manera ordenada durante un tiempo razona
ble, en la conducta del individuo, tanto en sus potencialida_-
des en general como en sus cualidades, capacidades, h&bitos,
etc. dé&ndo lugar comunmente a maneras nuevas y mejoradas de =~
reacecionar, constituyendo al hombre comoc un ser humano comple_
to. Enti&ndase aqui que hasta los cambios negativos son parte

del desarrollo integral.

Para llegar a tal desarrollo del nifio se hace necesa
ria una visién total del proceso de aprendizaje baséndose en -
las caracterfsticas del nifio en edad preescolar (perfodo preo_

peratorio) y en los ejes de desarrollo durante este proceso.

El perfiodo preoperatorio se extiende aproximadamente
desde los dos afios hasta los seils o siete afos, aguf el niho
va construyendo las estructuras que le servir&n de base a las
operaciones concretas del pensamiento, a la estructura paulati
-na de las categorfas del objeto, del tiempo, del espacio y la

casualidad, a partir de acciones y no del pensamiento.

Se da una relacibn entre el nifioc como sujeto gue co_

noce y los objetos de conocimiento, interactuindo entre si
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7 fﬂ' En este pé£19d9$se presenta el egoscentrismo en el
'chaliel;niﬁo~nc eércépaz de disociar espontéineamente lo. inter
no de lo externo, de diferenciar entre &l mismo y la realidad

que lo rodea (Piaget).:

Se considera como una indiferenciacifn entre el suje
to y el mundo exterior ¥ no por un conocimiento exacto que el

sujeto tuviera de si mismo.

El nifioc entre los tres y siete afios muestra un gran
deseo de conocer la causa y la finalidad de las cosas que le -~

interesan, por lo que hace frecuentemente la pregqunta del gpor
‘qué?.
Existen caracterfsticas en el pensamiento del nifio,

por medio de las cuales podrd conocer y aclarar la confusifn

e indiferenciacifin entre el mundo interior o subjetivo y el u_

niverso fisicoi

ANIMISMO: Tendencia a darle vida a las co_-

sas u objetos.

ARTIFICIALISMO: Creencia de cue todas las cosas -
han sido creadas por un ser divi_
no o producidos y puestas ahl por

‘alguien.
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REALISMO: El nifio supohe gue- son reales he_

chos que no se han dado como tales.

De acuerdo con los objetivosgs generales del programa
‘dé'édudacién preescolar se plantean ciertas actividades gue -
deben desarrollarse en 10 unidades con sus respectivas situa_-
ciones las que deben tomar en cuenta al realizarse los ejes de
desarrollo, los cuales se eligieron fundament&ndose en las 1% _

neas bisicas del desarrollo del nifio en el periodo preoperato_

rio. (cuadro 1).

v

Ve

AFECTIVO SOCIAL

-

EXFRESION GRAFICO-PLASTICA

JUEGD SIMBOLICO
FUNCION SIMBOLICA <
LENGUAJE ORAL

LECTURA

bEéi%oELEo\ LENGUAJE ESCRITO
~

ESCRITURA

PREOPERACIONES LOGICO -MATEMATICAS

‘ J;smucwmcuon.ueu E'SPA\CIOV
""OPERACIONES INFRALOGICAS R

ESTRUCTURACION DEL TIEMPO
" ,

Cuadro 1
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En la divisién de los ejes de desarrollo, el juego-—
simb6lico pasa a formar parte de la funcifn simbSlica o capaci
dad representativa como un factor determinante para la evolu_-~
‘ciﬁn del pensamiento y de otras estructuras de &ste, las que -

se van constituyendo paulatinamente e incorporando a otras mids

complejas para expresarse en un conocimiento m&s elaborado.

Cada funcifén se divide en tres niveles que el nifio

i

ir§ alcanzando a través de las actividades gue desarrolle en

el jardin de nifios, la mayoria de los niveles son alcanzados

en este perfodo.

A continuacifn solamente mencicmnar& divisién de la -

funcién simb&Slica en sus aspectos y niveles (v&ase cuadro 2).

. Esta divisidy se hace para un mejor estudio, pero -

- los deﬁas ejes de desa;rollo se logran también por medio del.
juego, ya que es una caracteristica del nific en esta etapa. =
El niﬁo jugando aprende m&s que si se le obliga a realizar acti

‘vidades que no sean de su agrado.

Con los ejes de desarrollo como basé } principalmente
de la funci®n simbSlica el niﬁo pasard a través de muchos momen
"tos intermediarios para lograr la construccifn de signos 9 ast
llégar al lenguaje oral y escrito que utilizan los adultos y =

‘posteriormente pasar al perfiodo de operaciones concretas.

' La funcibn simb&lica resulta de una diferenciacién en

tre los significantes y los significados. lLos sfimbolos y los
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signos son diferenciados de sus significados, permiten evocar
objetos no percibidos, lo cual va a constituir la representa -

cibn.
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3.3, ’ LA ALTERNATIVA DIDACTICA

(1984-1985)

Por los problemas y necesidades existentes en México,
la Secretaria de Educaci6n PGblica se propone crear propuestas

metodolégicas acorde con los educandos.

La Direccidén General de Planeacidn cred un proyecto
de investigacidn interinstitucional e interdisciplinario (Di_ -
reccifn General de Planeaci®n, Direccién Genéral de Contenidos
y Mé&todos Educativos, Direccifn General de Educacifn Preesco_-
lar, Direccidn General de Evaluacién y Facultad de Psicologia
de la U.N.A.M,) para responder a los prop6sitos del nivel de -~
educacién preescolar llamando a &ste "Proyecto experimental de
alternativas did&cticas en preescolar", siendo ahora el objeti

vo "Encauzar con bases cientificas la evolucién del desarrollo

integral y armfénico del niio en esta etapa de su vida”.

La alternativa did&ctica no menciona en gue tedricos
se apoyan, explicando solamente que retoman principios que se
basan en teorias psicopedagSgicas semejantes, sin explicar -

cuales,

Para favorecer el desarrollc integral del nifio en la
alternativa dididctica se toman en cuenta las siguientes 4reas

de desarrollo:
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- Afectivo social
~ Cognoscitiva

~ Psicomotora
Haciendo mencifn gue ninguna secciona al ser humano,

sino que se dividen asf para estudiarlas mejor.

No se menciona una actividad donde entre el juego

simb8lico, por lo gque mencionaré como se dividen cada una de las

&reas para conocer si es tomado el juego en la alternativa di_

dactica.
Area afectivo-~social
El objetivo de esta drea es que el nifio adquiera se_
guridad, autonomia, por medio de un clima de afecto, acepta ~

cibén, cooperacidn y respeto.

Los aspectos mis significantes de esta drea son:

~ Autonomia
~ Identidad personal
-~ Expresitn de afectos

- Cooperacidn
conocimiento y cuidado del medio émh;ente

Actitud positiva ante el trabajo

i
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~ Identidad nacional

Area cognoscitiva

En esta etapa el nifo esta motivado para poner a tra
bajar sus procesos simb&licos como la imitacién, el lenguaje,
jugar a "hacer como", dibujar, modelar, dramatizar, &1l piensa-

las acciones que quiere realizar con un cierto orden, antici_-

pando cémo y con qué lo va a hacer.

Los aspectos relevantes de esta 3rea son:

= Sensopercepciones
= Juego simb6lico
- Lenguaje
- Serxriacifn
- Clasificacifn
- Cantidad
- Relaciones espaciales
= Relaciones témporaleg

‘"= Pelaciones causa-efecto

Area psicomotora

Aquf se pretende que el nifio avance en la integra_ -
cidn de un esquema corporal, desarrollc muscular en cuanto a -

rapidez, presicifn, fuerza, habilidad en el manejo de materia__
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les y herramientas que le permita bastarse a si mismo, en si,

que tenga un desarrolloc psicomotor.

Los aspectes m8s importantes de &sta son:
Conocimiento y utilizaci6n de su cuerpo
—~ Equilibrio

~ Lateralidad

- Coordinacifn perceptivo motriz

-~ Dinamica manual

En esta alternativa el juego simb8lico entra en el -
drea cognoscitiva.

"El juego simbdlico es la capacidad gue tiene el ser
humano de representar las cosas y los objetos de diferentes ma
neras a través de diversos materiales y situacicones. Es por mg
dio de &ste, que el nifio puede expresar libremente las cosas -~
como &1 ias entiende y las necesita: en el juego cualguier ob__

jeto puede represéntar a otro y comportarse de acuerdo a sus -
necesidades"‘(13)
Los aspectos gue’deben tomarse en cuenta en el jueqo

simb8lico son:

a3 Documento base. Informacifn para la operacidn de la

alternativa diddctica. S.E.P. 1984 p. 1861
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_ Representar experiencias personales significativas
a través de diferentes medios (construccifén, dibu_

jo, modelado, etc. )

Imitar sonidos y acciones

Caracterizar diversos personajes

- Jugar con objetos utilizandolos "como si fueran®

El gque el juego simb8lico se encuentre en el &rea —
cognoscitiva no quiere decir que solamente ahi se va a presen_
tar y que vamos a aprender unicamente los conceptos o aspec_-
tos gque se marcan en esa irea, se enmarca en &sta porque es -
donde apoyari m&s al nino, relacionadose con los demas'aspec_—

tos para asi conjuntamente crear un mejor desarrollo de esta -

&rea.

Como ya se menciond anteriormente el juego va a ser
el medio mas factible para gue se de el conocimiento en el ni_
fio y debe ser aprovechado en todo momento por los ‘educadores y

personas que convivan con &1,

Dentro de esta alternativa hay algo relevante por -
mencionar ; ei nino pianea, realiza y evalda sus acﬁividades Y
la educadora es un gufa (orientadora), por lo gque el nifio es
mds independiente y expresa 1o que desea realizar de acuerdo a

sus necesidades e intereses.

En la alternativa didi&ctica se le da importancia a -

las experiencias formativas que se consideran com¢ un vehiculo
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de desarrollo y aprendizaje y que por medio de ella el educa_-
dor proporciona al nifioc los elementos necesarios para su evo

lucidn, este proceso es porque el nifioc vive inmerso en un am_

biente en los cuales existen diversos tipos de estfmulos (ff_

sicos, afectivos y sociales) con los que estd en continua inte
raccién actuando icon ellos y propici&ndole nuevas experiencias
modificéndole sus capacidades y dando lugar a nuevos‘habitos,

habilidades, conocimientos y sentimientos, actuando cada vez

de una forma mds compleja.

Como ya se ha explicado el juego ayuda a los nifios a
desarrollar concéﬁtos importantes, A través de las actividades
de juego el nifio aprende el significado de t&rminos como: arri
ba=-abajo, duro-blando, grande-pequefio, etc. y asf cowmo la cons
truccidn y arreglo de conjuntos, aprende a seleccionar y a bus

car respuestas.

En la medida en que el sujeto se relacione con el ma
terial did&ctico ¥ lo maneje con interés obtendr& experiencias
l68gico-experimentales y 1los supuestos se cumplirdn a través de

la prictica educativa.

Con estos trabajos podemos observar que en el trans_
“curso de la Historia de la Educacifn. Preescolar han ido evolu:’
~cionando los conceptos que se tenfan sobre el desarrollo del - .
nifio, que la educacidén ya no es tradicional: maestro —--3» a_-
lumno, dentro de los programas actuales el desarrollo del nifio

es primoxdial, dandoles libertad de expresarse como un ser hu_
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mano que piensa, reacciona y tiene la capacidad de criticar,

el proceso de ensefianza-aprendizaje se va a dar por la rela. ——
cién que va a existir entre alumno €--» maestro con el obje_
to de aprendizaje.




CAPITUTLO : IV

" PROPUESTA DE TRABAJO"

Propuasta de trabajo de Kamii y De Vries.

Sugerencia de actividades

Los juguetes y la relacién padre-hijo en los

juegos.
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4.1. PROPUESTA DE  TRABAJO DE

CONSTANCE KAMII

Constance Kamii y De Vries* centran su atencibfn en -
la educacién de los nifios y su idea bisica es que "los objetos
Y sus reacciones son intrinsecamente para los nifos pequeﬁos"(l4)
por lo que debe proporcionarsele situaciones que le permitan -
actuar sobre los objetos y observar el resultado-'de su actua_-

cibén sobre los mismos.

Sobre el conocimiento l8gico-matemitico y fisico es__
tablecen gque ambos tipos de conocimiento son de heqho indiso_=~
ciables. Para que este conocimiento se de, las autoras mencio_
nan gue deben tomar una serie de precauciones y actuar de a_=-

acuerdo con un conjunto de principios, los cuales son:

1l.- Organizar la actividad v plantear las preguntas

seqgfin los cuatro niveles de accifn sobre los ob-—-

Jjetos.

a) Actuar sobre los objetos y observar como reac

cionan.

b) Actuar sobre los objetos para producir un efec

*
*) Psicdlogas de la Universidad de Illineois, Chicago.
(14)

Cool, César, Psicologia genética y aprendizajes escolares.

Ed. Siglo XXI, Espafia 1983. p. 4
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to deseado.

c) La toma de conciencia de cf6mo se ha producido el

efecto deseado.

d) Explicar las causas (una descripcifn correcta de
los fenSmenos se logra aproximadamente hasta los

10 u 11 afios).

2.- Introducir una actividad de forma cue de una . -

mixima importancia a la iniciativa del nifio

Esto se va a lograr poniendo a disposicifn de -
los nifios diversos materiales y permiti&ndoles
su acceso, dindoles la mayor libertad nosible -

rara cue actfie por sf mismo.

3.- Empezar con juegos gue no precisen ninguna orga=-

nizacién suministrando a cada nific su material.

Este aspecto va a referirse a la actividad so_ -~
cial,basindose en la cooperacifin que se necesite

para hacer algo.

4.- Imaginar lo gue pasa por la cabeza del nifio y -

actuar en congecuencia (durante la actividad).

Formular preguntas a los ninos en funcién de lo

caue piensa.
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- los nifios reflexionen sobre lo que han hecho,
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Estimular a les nifios para que se produzca una -

interaccidn entre ellos.

Cuando se ha logrado una relacibtn entre ellos,
los juegos nos ayudan a aumentar las coordina_ -

ciones cooperativas interindividuales.

Llevar a cabo actividades de conocimiento f£isico

relacionadas con todo el desarrollo general del

ninho.

Las actividades gue se realicen no s&8lo deben a_
tender un solo aspecto sino que hay que encon_-
trar la relacién con otros aspectos de desarro_-

llo y sacarle provecho.

Estimular a los nifios para que reflexionen sobre

lo que han hecho (despufs de una actividad).

Esto se logra formulando preguntas cuando va se
han terminado las actividades, no es muy impor_-

tante la previsiSn de las respuestas sino que

bosteriormente cuanta m&s reflexi6n mayor capaci

dad de tener nuevas ideasg.

Para cue las actividades sean vdlidas en la estructu

racidn del conocimiento Kamii da cuatro criterios que deben -~

respetarse:
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l.- Que el nific pueda desplazar por si mismo los ob-

J etos.

El nifio debe accionar sobre los objetos y cbser

var la reaccién del mismo.

2.- Due el nifio pueda variar su accién.

Dejar que el nifio varie la accifn y observe la -

reaccifn del objeto.

3;- Que el nifio pueda observar la reaccibén del objeto.

El nifio comprender§ mejor la reaccidn del objeto

si 1o observa directamente.

4.~ Que la reaceifn sea inmediata de objeto.

Seri mids ficil comprender la reaccisn de los ob_
jetos si éstas son inmediatas, si son mediatas =~

el nifio no comprenderi la causa-efecto facilmente.

El término accifn posee dos significados distintos en
la términolog!a de Piaget:

1°.- se refiere a acciones manipulativas sobre obje_

tos, significa hacer algo al objeto.

‘2°,~ Este significado es m8s diffcil de entender‘por_
cue el nifio puede actuar sobre el objeto sin to

carlo.
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Analizando la propue;ta expuesta anteriormente se -
observa gue es acecrde con las cafacteristicas que los nifios de
edad preescolar tienen y gue las actividades se pueden adaptér.
a &éstos criterios establecidos, &stas se han manejado dentro -~
del jardin de nifios perc no se han tomado en cuenta los princi
pios y criterios de Kamii, por lo que el &xito de las activida
des con los nifios va a depender del &nfasis cue ponga el educa

dor al guiar éstas antes, durante y después de las actividades.

El educador debe estar atento a los Indices de abu_-
rrimiento y estar dispuesto a las sugerencias del nifio, seguir
la inieciativa y evolucifn de su pensamiento y no interrumpirlo
porque lo que hace no corresponde con lo que se habfa previsto
hacer, por lo tanto debe organizar previamente las actividades
y permitirle jugar para gue se le ocurran nuevas ideas y posi_

bilidades.

4.2. . SUGERENCIA DE ACTIVIDADES

Enseguida daré algunas actividades de aprendizaje to
mando en cuenta los cuatro criterios gue propone Kamii para -
los conocimientes lﬁgicofmatemSticos, "el conocimiento l&6gico-
matemdtico consta de felaciones que crea el sujeto e introduce
en o entre los objetos. En el caso de la experiencia lSgico-ma

temitica el conocimiento que adqguiere el nifio de la experiencia
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no se deriva de los objetivos, sino de su accién sobre &s_-
tos " (15), este conocimiento no es directamente ensehable si
no cque por medio de facilitar al nifio diferentes materiales -
€1 accionar8 sobre ellos, llev&ndolo a establecer relaciones

entre personas, objetos, acontecimientos, por lo que'la educa

dora deber& plantear problemas, fomentar la reflexi&n de los

nifios sobre la solucién a &stos.

(15)

Piaget, J. Problemas de psicolopia genética, edit. Ariel

Egpafia 1985. pp. 18, 19
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DONTEXTO DE ENZERRNZA

ACTIVIDAD DE
APRENDI ZAJE

OBJETIVO

1
Jueqos de construc
cién con tapas -
grandes, medianas

¥ pequefias.

Juegos de construc
cién con fichas de
colores (rojo, =

amarillo) .

azul,

- Construccién 1i -

bre de objetos.

- Preguntar a los -
ﬁiﬁos sobre las -
construcciones e_
laboradas.

; Comentario de los
nifios para criti

car.

- Construccién de
uﬁ objeto a par_
tir de una ficha
‘de color elegiao

por los nifios.

- pedir al nifio que
coloque otra fi_
cha igual a la -

primera.

Que el nifio:
Conozca conceptos

de tamafios y for_

mas.

Conozca colores, -
clagificar, seriar,
diferencias y se_

majanzas.
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NONTEXTO DE ENZERANZA

ACTIVIDAD DE
APRENDI1ZAJE

OBJETIVO

- Clasificar por co

lores.
- Cawentar sobre la
actividad gque feg

lizan.

Juegos de construg
cién con figuras -
geomé&tricas (circu
los, cuadrados, rég
tsngulos y trifngu
los grahde§ Yy pequ§

fios).

- Comparar figuras

por tamafios.

- Clasificar tama_-—

fios.

- Clasificar por fi

PR

guras.

- Seriar por figurag

o colores.

- Hacer conjuntos

-~ Cuestionar a los

nifios scobre su -

actividad.

Que el nifio:
aprenda a diferen_
ciar figuras geomé&
tricas, tamanos.
Clgsifique, haga
una seriacifn y
cémnrenda conceptos

més gué-menos qué.
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[DONTEXTO DE ENZ2ERANZA

ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE

CRJETIVO

Juegos relacionados
con la escuela, el
hogar, el mercado,

los paseos (para co
nocer las conductas
imitativas inventa_

das por los nifios).

-Reproducir hechos

de la vida real.

- Valerse de uno o
m&s objetos para -

representar otro.

- Comunicar mensajes

mediante gestos.

- Preguntar a los ni
.filos sobre las acti
vidades realizadas
y de qué otra mane

ra se pueden hacer

Que el nifo:.

Se desinhibha y pro_
yecte sus intereses
y necesidades, (cono
cer si existe al_-

gtin problema)

e e e e e e . ey e S B . st

Juegos t&ctiles con
objeto de reccno__

cer formas nuevas.

- Reconocer por me_
dio del tacto y
con los ojos ce__
rrados objetos es
colares, del hogar

o juguetes.

Desarrolle su senti

do del tacto.
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DE ENZERANZA

ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE

OBJETIVO

- Reconocer cuerpos

redondos y planos
mediante la manipu
lacitn de frutas,
dulces, juguetes
y_objetos en gene

ral.

Juego del tesoro,

- Esconder un objeto

e indicarle al ni
no que lo vaya a

buscar d&ndole or
denes de adelante,
atris, izguierda,

derecha.

Que el nifo:

Desarrolle su pensa

miento espacial.
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[CONTEXTO DE ENZERANZA

ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE

OBRJETIVO

7

Juegos sobre propie

dades de la materia

PESO:

Manejar objetos pe
sados, ligeros, -
por medio de jue_
gos libres.
Expresar sus expe__

riencias.

Que el niho:

Desarreolle el pensa
miento experimental

o causal.

DIVISIBILIDAD:

Proporcicnar a los
nifios pedazos de -
galletas, tiras de
de papel, torti_ -
llas, plastilipa -
para que las rom_

pan.

Cuestionar a los‘-
nifios sobre lo que

puede pasar con

SE-TIE. FTIS STR =S
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PONTEXTO DE ENZENANZA

ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE

OBJETIVO

POROSIDAD:

- Proporcionar a los

nifios corchos, es_
ponjas., piedras, -
algod6n, cartones,

agua, pinturas.

Cuestionar sobre -

1o que puede pasar/(

Provocar en los ni
fios explicaciones

sobre lo realizado

INERCIA:

Pedir a los nifios
una hipdtesis so_
bre ocue pasari si
se empuja la prime
ra ficha de dominé

sobre la segunda.

Permitir que el ni
fio experimente con
las fichas u otros

objetos.

i |
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L ONTEXTO DE ENZERANZA

ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE

OBJETIVO

COLOR:

- Dar a los nifios -

celofin de colores

pinturas para ha_

cer combinaciones.

Proporcionar papel

y observar objetos
colocando uno © -

m&s papeles.

Expresar sus expe_|

riencias.

Reconocer_el sabor
por medio de dife
rentes frutas, duL

ces o alimentos.

Hacer combinacio_
nes de éstos y ex
presar sus expe_-

riencias.




70

[DONTEXTO DE ENZENANZA

ACTIVIDAD DE
APRENDI ZAJE

OBJETIVO

DUREZA:

- Proporcionar mate_

riales de diferen_
te dureza y que -
ellos saguen sus -

conclusiones.

Dialogar y respe_
tar opiniones, a_

clarar dudas.

CALOR:

Frotar dos objetos
(piedras, lijas,

manos, e&tc. e ir
tocando la superfa

cie frotada.

Explicar por qué&
sucedio este fenS

meno.
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[ONTEXTO DE ENZERANZA

ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE

CBJETIVO

CINETICA:

- Armar un rehilete
vy colocarlo frente
a_ una corriente de
aire y después. en

un lugar cerrado.

- Conversacién entre
todos para saber -
la causa del movi__

miento.

- Experiﬁentar con =
. papeles mis pesa_

dos.

- Proporéionarvhiips
ae‘diferenfes tex
tu}as (algodﬁn,r -
pldstico, cobre) -
para provocar soni

dos.
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ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE

OBJETIVO

- Esperar juicio es_
pontineo de los ni

fios.

JUEGOS DE CARGA

ELECTROSTATICA

- Frotar un globo en
el cabello y tra_
tar de adherirlo

en la pared.
- probar con otros
materiales.

- Sacar conclusio_.

nes.
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PONTEXTO DE ENZERANZA

ACTIVIDAD DE
APRENDI ZAJE

OBJETIVO

Juegos para cuanti

ficaci6n l&gica

~ Proporcionar al nji
fio botellas y tapo
nes ae diferentes
tamafos y buscar -
un tapbn para cada

botella.

-

Que el nifio:

Adguiera los prin_
cipios de los con_

ceptos numéricos.
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Cualguier accifn que realice el nifioc lo estd impli_
cando como un ser total y la accibn educativa no puede atender
una parte o fragmento de su personalidad. No soloc con estas —
actividades vamos a locgrar el pensamiento 16gico-matem&tico,-
existe la libertad e iniciativa de los nifos y educadoras pa_
ra crear otras y los objetivos a lograr en las actividades pro
puestas no son los Gnicos, cada educadora los manejari de a_ -
cuerdo al grado de madurez, necesidades, caracteristicas e in_

tereses de su grupo llegando a elaborar otros.

Lo gue se propone es con la finalidad de que se tome
conciencia de la iwmportancia que tiene el juego en la educa_-
cifn y de que hay que leer otros autores o teorias para tener

un conocimiento m&s amplio sobre el nifno.

4,3. LOS JUGUETES Y LA R&LACION PADRE-HIJO

EN LOS JUEGOS.

Si se_considera que el juego es el trabajo del nifio,
1o§ juguetes adem&s de ser Su apoYo'sefs su herramienta. En -
vista de que en el juego se transformarla‘realidad, los jugue_
tes no tienen que ser reales sino gue por medio de lé imagina_

cién, el nifio puede usar cualquier objeto y transformarlo se_

gdn su juego.

El juguete debe ser una parte en el entretenimiento

del nifio, la otra a de ser su mente, la imaginacifn es la gue



complementa la funcifn del juguete.

El juguete debe ser educativo, desarrollar la imagi
nacifén y en algunos casos ser creado por el nifio, para satis_
facer sus necesidades, esto de acuerdo a su edad y que despierxr

te sus intereses.

Cuanto m&s aplicaciones tenga un juguete, mayor se_
r4 su utilidad. E1 juguete idbneo es aguel que hace surgir el

juego en el nifio, aquel que sugiere muchos y variados usos.

La tecnologfa actual a fabricado juguetes sofistica_
dos gue limitan el espiritu del juego y por lo tanto la imagi__

nacién se ve restringida, ademds estos juguetes son costosos.

Lo importante es proporcionarle al nifio una gran va_
riedad de materiales para que &1 elabore sus juguetes, sin in_
terferencia de los adultos, a menos que el nifio solicite ayudé

para su elaboracifbn.

Los juguetes que se compran deben ser en funcién del

nifio, de su desarrollo, edad y no al gusto del adulto.

Los medios de comunicacifn han difundido mensajes so
bre las caracteristicas id6neas de un juguete, asf como sus -
ventajas, sugiriendo a los padres de familia como elaborarlos

o comprarlos, ayuddndoles a economizar su salario (cuadro 3)

En vista del gran alcance gue tiene el juguete tanto

en la afirmacifn de si mismos como en el desarrollo de poten_-
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cialidades la educacifén lo ha tomado como un mediO‘paré llevar.
a cabo el proceso ensefianza-aprendizaje viendo que es un auxi_

liar valioso y de grandes resultados.

En cuanto a la participacifn de los padres en la edu
cacibn de sus hijos la escuela hace notar que también debe exis
tir comunicacifn entre el personal docente y los padres de fa__
m;lia que son los que conviven con los nifios .

La labor educativa que la escuela propone es favore_
cer el desarrollo del nifio, pero para que esta sea de una for__

ma integral se debe incorporar a los padres de familia en la -

tarea gue se realiza.

Debe considerarse de que el niho pasa la mayor parte
de su tiempo en un contexto familiar y que las experiencias
afectivas y sociales y la relacifn que tenga con los objetos
que le rodean son determinantes en la din&mica de su desarro_-
llo. Es por esto gue el personal docente debe mantener un es_-
trecho contacfo con los padres en forma de entrevistas, plati_
cas, convivencias, etc. para conocer y comprender la éituacidn
particular de cada nifio y orientar la labor educativa en fun_

citn de las caracteristicas que presentan.

Por lo. que respecta al juego y la relaci6n padre-hi__
jo, primero debe cambiarse el concepto que tienen los padres
de familia al respecto de é&ste, ya gue lo consideran comoc una

forma de entretenimiento y . diversibn para sus hijos, sin saber
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que por medio de &ste podrian ayudarlos a conocer el medio -
que les rodea y detectar problemas; por lo que en los jardines
de nifios se debe hacer conciencia con los padres sobre la im_
portancia del juego en el desarrollo del nifio , esto se logra_

ri a través de juntas, peri6dicos murales, convivencias.

Los padres deben preparar a sus hijos para su auténo

mfa a través del jugo.

El juego ayuda a los padres a inculcarles a sus hi
jos actitudes hacia las cosas, personas, conocimientos, traba_

jo, experiencias gue le desarrcllen sus habilidades.

Para una mejor comunicacifn entre los padres e hijos
el juego es un elemento valioso, permitiendo establecer con el
adulto un lazo de confianza, una relacibn libre, afectuosa, -~

favoreciendo una situacifn de igualdad con el adulto.

"El educar un hijo no es un oficio ni es algo que -
pueda atenerse a un programa especifico, es una relacién sutil

y casi indefinible que puede ser realizada a través del jue__ -
"
go (16)

Cuande los nifios son pequefios los padres se centran

un poco mis en el juego de sus hijos, es cuando los nifos jue

(16)

Apuntes del desarrollo infantil. Tema E1 juego, proyecto

estratégico 5, S.E.P. 1985 p. 23
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gan por imitacién o sus juegos son motores solamente; cuando se
presenta el juego simb8Slico los padres empiezan a alejarse de
sus hijos por creerlos m&s autosuficientes, creyendo que jue_
gan solo para divertirse, siendo gque es el momento en gque ne -
cesitan dé sus padres; si el nifio se da cuenta que se intere -
san en .sus juegos Se acercard con mas confianza hacia loé pa_-

dres.
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CONCLUSITONES

El tema del Juego Simbblico es poco manejado por di_

ferentes autores, por lo que trate conceptos e ideas gque ellos

tienen sobre el juego sin llegar a un andlisis detallado de -

sus teortas,

Jean Piaget es el que m&s se adentrf al tema, es por-

. eso que revisé& su trabajo, no sBlo la funcién simbblica sino -

gue tom€& también la divisibn que &1 hace del desarrollo del ni
fio desde el punto de vista de la psicologfa genética para com_
prender como el nifio llega a la formacién del sfimbolo, pasando
por la imitacién y la representacién hasta llegar al signo y

lenguaje, gue van a ser la base para el perfodo siguiente, es_
tas caractefisticas no se ven aisladas porque son secuenciales,

cada una sirve de base para que se de la inmediata superior

Pafa llegar al juego simbblico Piaget cqmienza a ba_
sarse en el perlodo sensoriomotor en el que se presenta la imi
tacifén y también.la subdivide para su estudio y comptensién, -
al trabajar esta divisién la traté en forma general ya gue es-—
difficil saber cuando se pasa a la siguiente fase porque no se

presenta al mismo tiempo en los nifios.

El juego simbblico se divide en tres estadios 1los -

cuales se explicaron para comprender el proceso del pensamien
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to del nifo, tom€ en cuenta la importancia que tiene el di__
bujo, la imagen mental y el lenguaje ( funcibn semibtica ) los
cuales tienen una gran participacién y son complemento para el

desarrollo del niiio.

Los conceptos de significante , significado, signo y
simbolo, principalmente, deben estar claros para comprender y

no confundir la teorfa o principios.

Teniendo antecedentes sobre conceptos dé juego y co_
nociendo gue no se tenfan muchas bases para analizar se paso
a trabajar la teorfa de Piaget y el an&lisis tan importante -
que hace sobre el juego y como es manejada esta teorfa dentro
del Programa de Educacifn Preescolar, para esto realice una re
seita de la Historia de los Jardines de Nifios y sus proaramas,
por lo que se pudo observar que no hay una extensa documenta_
cidn sobre estos temas, sus programas reducidos los cuales no

manejan el juego simbSlico.

En el Programa de EducacifSn Preescolar el juego sim__
b8lico es manejado muy poco ya que el programa adem3s consta =
de 10 unidades a las cuales se les da mis importancia por cum_
plir, tratandeo que el nino llegue a comprender el tema gue se
maneja.‘Por ejemplo en la unidad de la alimentacién, el nifco -.
debe conocer: vara gué una buena alimenﬁaci6n,f¢6mo preparar -
los alimentos, cémo cultivar, etc., olvid&ndose de la relacifn
que debe manejarse entre las unidades y los ejes de desarro_-

llo, aquf se tendri que valorar qu& es mis importante para los
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docentes, el desarrollo del nifio o el aspecto administrativo

solamente.

Por parte del pefsonal docente no se debe perder de
vista los ejes de desarrollo ni las unidades, se tienen cue -
complementar para que el desarrollo del nific sea integral, sin
olvidar gue también influye el medio ambiente gue existe en su
comunidad; al realizar la planeacitn del trabajo diario con -
los nifios se deben llamar "juegos" a las actividades que se =
realizan para cue el nifio las ejecute con mis agrade y no las
tome como un trabajo forzoso que tiene que hacer. Las educado_
ras deben contar con el juego simbélico como un auxiliar valio
so para ensefiar conceptos de colores, figuras geométricas, la_
teralidad, ubicacién espacial, l8gico-matemfticos, sociabili -
zarlos, aumentar su vocabulario, etc. en general tode el mundo

que rodea al preescolar.

Las educadoras deben observar los juegos de sus ni_-—
nos en distintos momentos para llegar a conocerlos mejor y -
ubicar en que eje de desarrcllo necesitan mis apoyo, no es con
veniente cortar el juego del nifioc cuando realmente esta concen
trado en éste, va cue se le estd limitando su capacidad creado

ra y la oportunidad de conocer nuevas experiencias.

L.a alternativa did&ctica no fue puesta en pr&ctica -
en todos los jardines de nifios, solamente se tomo una muestra
de &stos, por 1o cue no se obtuvo una informacidn del resulta_

do de su aplicacién. Lo valioso de esta propuesta es la impor_
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tancia gue se le da a las experiencias formativas que son un

vehiculo de desarrollo y aprendizaje que permite al nifio ir a_
similando m&s conocimientos en base a las experiencias que ya

tiene. En cuanto a la planeacidn, realizacién y evaluacién he_
cha por los nifios tambi&n es importante mencionar el valor gue
tienen en el desarrocllo del nifio ya gque le permite convertifse
en un sujeto auténomo, segurc de sf mismo, obtiene una capaci_
dad para gﬁestionar y razonar sobre los problemas cue se le =
presénten; ademis con &sto reflejan los intereses, necesidades,

caracteristicas y grados de madurez en el que se encuentran.

Para tener bases en las sugerencias de actividades =~
sobre el aprendizaje légiqo—matem&tico se retomS el trabajo de
Constance Kamii por considerarla una propuesta adecuada a las
necesidades de los nifios y una forma de trabajar que incluye -
aspectos relevantes para gue los éohocimientcs sean mds ficil
de adquirir pof los nifios. ademds de gue se basa en la teorfa

de Piaget vy toma las caracterfsticas del nifio en edad preesco_

lar principalmente.'

‘Las actividades sugeridas son reducidas debido a cue
. el conocimiento 1691cc~matem&tico va a:éeguir acrecéntandose -
en el transcurso de la vida~de los sujetos, se expusieron para
recénocer la importancia que tienenwen_el desarrolip del nifio

y‘que se tomen en cuenta al‘realizar la planeacifn de un traba
jo, sabiendo de antemanb que estas operaciones se presentan en

todo momento, pero son expuestas para dar a conocer gque deben
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seguir unos criterios para su mejor entendimiento y que no de

ben ser olvidadas por los docentes.

La educacibn preescolar es necesaria para todo nifo
que se encuentre en edad de cursarla para que dentre de los -~
jardines de nifios se les ayude a desarrollar sus capacidades -
intelectuales, psicolSgicas, motrices, sociales, por medio del .
juego simb6lico, esto no quiere decir cque en el hogar no se =
desarrollen estas capacidades pero la mayorfa de los padres de
familia tienen un concepto exrbneo de lo que es él juego o dan
una mala orientacifén a sus hijos por tener poca informacién -

del desarrollo del nifio.

Con el trabajo expuesto pcdemos comprobar dque el jug"
go simb6lico es importante dentro del desarrollo del nifio en -
edad preescolar, para gue &ste supere las eﬁépas del perfodo -
- en gue se encuentra y pase al siguiente sin problemas mayores,
"por lco gue se le debe dar més importéncié al elaborar los pxo_

g:amasAde Educacién Preescolar.



85

BIBLIOGRAFTIA

Bee, Helen.

El desarrollo del niio.

Edit. Harla
trad. Jeanette Insignares Melo.
México, 1978.

359 PP.

Bejarano , Gloria.

Talleres creativos.

Edit. U.N.I.C.E.F.
2a. Ed.
Guatemala,1982.

82. PP-.

Cool, César.

Psicolog!a,genética v aprendizajes escolares.

Edit. Siglo XXI.
trad. Reyes de villalonga.
Espafia, 1983.
224 PP.



86

Cordeviola. Crtega,

‘Como_trabaja un jardin de infantes.

Edit. Kapelusz.
Buenos Aires,1967.

158 PP.

Chateau, Jean.

Psicologfa de los juegos infantiles.
Edit. Kapelusz. ‘ ‘
trad. Helena Voldan.

Buenos Aires,1973

149 pp.

Del Pozo, Hugo.

Recreacién escolar.
Edit. Avante.
Mé&xico, 1985,

279 pp.

Delval}.Juan.

El animismo y el pensamiento.infantil.
Edit. Siglo XXI. I
Egparnia, 1985

336 PP.



87

Gonz&lez Salazar, Judith.

Como educar la inteligencia del preescolar.

Edit. Trillas
MExico,1984.
72 PP-

Hurlock, Elizabeth.

Desarrollo psicolbgico

del nifo.

Edit. Mc. Graw Hill.
Trad. Francisco Javier
México, 1979,

823 PP-

Kamii, C. y Devries.

El conocimiento fisico

Morales Belda.

en la educacidén preescolar.

Edit. Siglo XXI

trad. Juan C. Navascués.

Espahfha, 1983
369 PP-

Larroyo, Francisco.

Historia comparada de la educaci®n en Mé&xico.

Edit. PorrGa.
México, 1964.
501 PP.



88

Maier, Henry.

Tres teorfias sobre el desarrollo del nifio.

Exrikson, Piaget y Sears.

Edit. Amorrortu.
Buenos Aires, 1979

401 pp.

Mayesky, Neuman, et. el.

Actividades creativas para nifos pequeiios.

Edit. Diana.
trad. Sylvia Lépez de Sarmiento.
México, 1980.

241 pp.

Negeler, Sten.

Juguetes.
Edit. Paidé..
Buenos Aires, 1965

86 PP.

Piaget, Jean.

La formacibén del simbolo en el nifo.

Edit. Fondo de cultura econfmica.

Mé&xico, 1982.



89

Piaget, Jean

Seis estudios de psicologfia.

Edit. Seix Barral,
trad. Nuria Petit.
T7a. ed.

México, 1974

228 pp.

Piaget, Jean. Inhelder.

Psicologia del nifio.

Edit. Morata. 7

trad. Luis Hernédndez Alfonso.
10a. Ed.

Madrid, 1%981.

173 pp.

Piaget, Jean.

Problemas de psicologfa genética.

Edit. Ariel,
México, 1981

196 PP-



90

‘Rojas, RaGl.

Guia para realizar investigaciones sociales.

Edit. U.N.A.M.
6a. ed.
México, 1981.

274. pp.

Solana, Fernando. et. al.

Historia de la educacifn pGblica en M&xico.
. Edit. S.E.P. ‘

M&xico,1980.

Wallon, Henri.

La evoluci6n psicolégica del nifio.

Edit. Grijalbo.
trad. Mario Miranda Pécheco.
ME&xico, 1968.

202 pp.

Wolfgang, Ch.

~Como_ayudar a los preescolares ggsivos_x agresivos

mediante el juego.

Edit. Paidés Educaaor.
trad. Jos& Penhos.
Espafa, 1984

33 pp.



91

Programa de educacidn preescolar.
Libro 1

"Planificacién general del programa"

S.E.P.
Mé&xico, 1984

119 pp.

Programa de educacidn preescolar.
Libro 2

"Planificacidén de unidades"

S.E.P.

M&xico, 1984.

14 pp.

Programa de educaci®én preescolar.
Libro 3

"Apoyos metodolbgicos"

-S.E.P.
ME&xico, 1984,

143 pp.

Direccién General de Educacién Preescolar.

"Proyectos estraté&gicos”

BEdit. S. E. P.

México, 1985.



92

Informacifén para la operacidn de la alternativa

did&ctica.

Documento Base,

Edit. 8. E. P.
México, 1984

Diccionario de las

ciencias de la educacidn.

Tomo I.

- Edit. Santillana.

Diccionaric de las ciencias de la educacifn.

Tomo IX.
Edit. Santillana.

.Enciclopedia de la psicologfa.

- "B}l desarrollo del nifio".

Tomo T.
Edit. Oceano.

265. pp.

Direccidn General de Centros de Educacisn

y Deporte.
"Actividades de- titulacifn”®

Escuela Superior de Educaci8n Fisica.
instructivo 1983-1984.

49 pp.

Fisica



	Portada
	Índice
	Introducción
	Capítulo I. El Juego
	Capítulo II. El Juego Simbólico
	Capítulo III. La Educación Preescolar en México
	Capítulo IV. Propuesta de Trabajo
	Conclusiones
	Bibliografía



